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¡A POR LA CHATARRA! 18 Xx 


ESCENARIO Andy Kettlewell y Gav Thorpe nos presentan tres 

di puevos escenarios para Gorkamorka surgidos de 

se cados la mente enferma de dos de tos más peligrosos 
Nobles del Sokavón.... a 
















Un nuevo escenario para Warhammer 40.000 
creado por lain Compton, en el que nos presenta 
las reglas del nuevo Tanque Gravitatorio Falcon, 
asi como de su mortífero Púlsar. 


¡LOS vEmic LOS DE LA o 
—GUAR nicua PER a a a 


el Tanque Gravitatório Falcon ha seguido un Jarge: 
proceso de diseño. desarrollo y fabricación. 





Una fuerza de reconocimiento Eldar: 
compuesta por varios Falcons se 
enfrenta auna hueste de servidores: 
del Caos al mande de un Señor de 
la Transformación. 





Con este Portal de Distormidad tus tropas Eldar 
podrán penetrar en la Telaraña, ¡pero vigila no lo 
utilicen los sirvientes de Slaanesh para invadir tu 
Mundo Astronave! 





al cabo ya no tiene remedio). 
¡INNORNAMOOS : 49 LA ISLA DE THORKINSON 74 
Rick Priestley ha. oomsultado de piedra de zas Aprovecha loSÍrlos meses de invierno para librar una 
disformidady nos mi res que está == emocionante campaña como la de la Isla de Thorkinson. 


de Warhammer con: 


"huevo Suplemento Ejércitos 


punto 00 ld 5) 
cia, en 
>. Map nmar leino del "ae aparición... 


















Warwick KinradgMdéE un profus alas 
jropas que co, la Guardia Tal en Ej 
40000 que, gágbalmente, este mismos 


períétrado piBlundamente en los campos de 
dear 


d ae 
LA VIDA DE BRIAN O 


a 
Todo loque siempre has deseado 
sabéf y funca te has atrevido 2 
Preguntar sobre el 
E responsable de la 
Epa : magnífica gama de 
4 miniaturas para 
Gorkamorka, 
entre otras. 





lan Pickstock ha accedido ama- 


blemente a servir de guía en ¿el 
este repaso a los más e 
siniestros agentes a 
del Imperio. 








Como complemento al lanzamiento del 

Codex Asesinos, lan nos presenta una historia “real” 
sobre un Asesirio -versor y otras cosas que es mejor 
no mentar obviamente a tan esto no le importa, al fin y 


TALLER 153 MODELISMO 82 








E Patxo “Gorkamorka” Sang ha recorrido el Sokavón 


yb 


de Games Workshop para recoger algunos de 
los mejores ejemplos de chatarra... -perdón- de 
miniaturas de Gorkamorka para mostraros 

- cómo hacer algunas conversiones realmente 
sencillas pero impresionantes. 

















DIRECTA E 


Tanto si necesitas un simpte bote 
de pintura, como si quieres 
organizar un nuevo 

ejército de cuatro mil 

Ñ puntos, los Trolls de 
Venta Directa 
siguen un año más 
atendiendo todas 
tus llamadas 
desde su cueva. 


A 


NOTICIAS 






mejor de cada miniatura, 


de forma que incluso 





las miniaturas de 
tropa pueden uti- 
lizarse como per- 


sonajes indi- 








viduales si se 





desea. Además, las 





reglas tienden a 
reflejar la acción 
real de muchos 








dos, por lo que 
depende 
de la unidad dónde 
decidir formar a sus 
la 

a, si disparar o mover 





del of 










nbres para resistir 






ltimamente he estado 
librando escenarios con 
un pequeño número de 


min 
suales. Lo más sorprendente es 
lo emocionantes que han resul. 
tado ser estas batallas. Y creo 
que es un territorio del hobby 
inexplorado. 


la distancia al disparar 
un cañón. En cualquier batalla 
deben tomarse una gran canti- 
dad de pequeñas decisiones tác 
ticas, sea cual sea el número de 
miniaturas presente en cada 


bando. 


turas en situaciones inu- 


Muchas veces un pequeño esce- 
nario req -mento 
de terreno clave. Puede ser rápi- 
do y emocionante y que merez- 
ca la pena jugarlo varias veces, 


Con ellas se ha demostrado que 
el sistema de Warhammer fur 
ciona muy bien en las pequeñas 
acciones. Esto es así porque el 
perfil de atributos potencia lo 





jere sólo un 











Y a 


Pensamiento del día 





0 y atrayente, con la bata- 
la equilibra | final. L 
clave para crear un escenario 











hacia 





así está en limitar la elección de 
tropas a una selección de las 
más básicas, con sólo unos 
>najes 
el equipo ordinario. Con fuerzas 
tan pequeñas muchas ve 
puel 


“mados con 





pocos pers 








10 hacerse caso de los 
valores en puntos y desequibrar 
deliberad: 
como por ejemplo en una 
emboscada en la que un bando 

ma propor- 

ción de dos a uno. El campo de 
batalla no ha de ser grande, con 
media mesa puede valer, sólo es 


nente el escenario, 





se ve superado en 





necesario que sea interesante. 
Hace falta un objetivo que no 
sea sólo “ganar”. Piensa cual es 
el motivo del enfrentamiento y 
que podría querer cada bando. 
Has de estar dispuesto a modifi- 
car ligeramente las reglas. 
¿Quizás algunas tropas podrían 
mover dos veces en un tumo? 
¡Se creativo! 











Además necesitas muchas 
miniaturas para batallas de este 
úipo, por lo que puede empe 





zarse con un ejército a medio 
pintar. ¡Utiliza sólo las miniatu- 
ras pintadas! Cuando intentes 
lograr tu objetivo con un p! 
do de tropas descubrirás lo que 
son capaces de hacer ¡y su ines- 
perado heroismo! Y no sólo eso, 
sino que descubrirás lo que pue- 
des hacer como su comandante, 
improvisando con las tropas de 
que dispones, sin jamás claudi- 
car e intentando poner en prác- 
tica tácticas poco convencio- 
nales. Recuerda las lecciones de 
la historia: las tácticas valiosas 





en las grandes guerras muchas 
veces han sido aprendidas 
mucho antes en escaramuzas 
fronterizas, 


Nigel Stillman 











¡Por fin el Falcon Eldar ha 
dejado de estar disponible 
sólo en escala Epic! Este 
alucinante modelo de 
plástico de Warhammer 
40,000 fue diseñado por 
Jes Goodwin y Norman 


Este modelo cuenta con 
algunos elementos magní- 
ficos como escotillas que se 
abren y una torreta com- 
pletamente giratoria. 
Incluso hemos hecho una 
nueva hoja de calcomanías. 

















Swales y ha estado en 
construcción durante más 
de un año. Por fin puede 
tomar el puesto que en 
justicia le pertenece junto 


a la Motocicleta a Reacción 


y la Vyper en el mortífero 
arsenal de apoyo de 
los Eldars. 


¿Qué más podías desear? 


El tanque está literalmente 
plagado de armas: un 
Púlsar, un Láser , 
Multitubo y Catapultas 
Shuriken acopladas. 















Y si se quieres siempre está 
la posibilidad de incluir 

otras armas pesadas si se 
quiere mejorar el vehículo. 





AGUA 


ACCESORIOS INN Todo el mundo necesita más munición y ahora 


recargar será mucho más fácil con las nuevas 


ós matrices de accesorios del campo de batalla. 
CAMPOS DE DIVINA ¡Ya podéis conseguir barricadas y bidones de 
combustible, y las nuevas cajas de munición! 

WARHAMMER 40,000 Cada matris contiene den cajas de minición 
diferentes, una caja de equipo y una base. 
E 
proyectiles de Bolter. 









Cada caja tiene 
su tapa que puede 
úejarse abierta o 
cerrada, como 
vosotros prefe= 
ráis. Incluso hay 
una caja de equi- 
po tubular. las 
cajas pueden 
dejarse sueltas o 
pegarse a las 
bases incluidas 
en la matriz. 





El último Codex de Warhammer 
40,000 es el Codex Asesinos. El 
libro describe a los más temidos 
Agentes Imperiales, junto a su 
intrincado y sofisticado armamento. 
Estos agentes resultan mortíferos, 
A ES 
para enviarlas contra los enemigos 
del Emperador. 


Izquierda: Una conversión 
de Asesino Eversor por 
iS 
NS 
England. 





wWD3 



























Novedades recomendadas para Warhammer 
BRETONIANOS 
Andas 
en blister) 1.225 Pta 
ELFOS SILVANOS 


Silvano en Halcón 
en blister) 


que 

E] he mágico sobre el 
enemigo. Esta miniatura es el 
oficial ideal para un regimien- 
to de Jinetes de Halcón. 





(7, AM ES) VOR O? 





más de dos años de di 








trab 





> y planificación, también la sede 


central de Games Workshop cuenta con un nuevo local. Así se ha podi- 


un sólo complejo en Lento 
todo Nottingham. En los últimos años el Hobby 


ido 


Nottingham, lo que anterior- 


> tanto que ya no teníamos sitio ni en el estudio, uú 


capaz de acomodar 200 batal 
ría de Bus 
Games Workshop para los vi 


cuenta con una enorme sala de ju 


intes donde si no tienen tu miniat 





s y conferencias 
y para el libre esparcimiento de la 
ás en el complejo hay una tienda 
la fundirán 

gando una batalla. 





No sólo está la increible estatua del Marine Espacial, 
¡sino que además el Águila Imperial marea su impronta en 
a fachada principal. ¡El Emperador sea alabado! 


¡Garra Mekánika (extra en blister) 
¡Guerreros Orkos con Trabuko 
(Tres miniaturas en blister) 


Orkos con 
Eskopetón 


Este es un gran mes para los 
generales del Imperio. Llegan los 
esperados refuerzos de la Guardia 
Imperial, todo un tropel de tanques 
y vehículos. Junto a ellos el desta: 
camento de la Guardia Imperial, 


000 É 


pl t 


GUARDIA IMPERIAL 





Gorkamorka sigue pegando duro, sólo tienes que 
'echar un vistazo algo más adelante en esta revista y 
descubrirás tres excelentes escenarios para 
Gorkamorka donde podrás dar el bautismo de fuego 
a estas nuevas miniaturas. 


Destacamento Guardia imperial (miniaturas en caja) 1.375 Pta 
Tanque Súper Pesado Shadowsword 
(miniatura en bi 

Chimeras (tres miniaturas en blister) 
Vehículos Antiaéreos Hydra (3 miniaturas en blister) 
Griftons (tres miniaturas en blister) 

Manticoras Imperiales (dos miniaturas en blister) 
Lanzamisiles Deathstrike 

(miniatura en blister) 

Bípodes imperiales Sentinel 

(cinco miniaturas en blister) 

Artilería Imperial (dos miniaturas en bi 
Cazabombarderos Marauder 

(tres miniat. 
¡Cazas Thunderbolt (dos miniaturas en blister) 


1er) 


“as en blister) 


que incluye a la infantería de la 
Guardia Imperial, Rough Riders, 
Ratlings y Ogretes. 


El vasto arsenal del Imperio desfila 
con todo tipo de Tanques, 
Lanzamisiles y artilería, el colosal 

E tanque _ súper 

7 pesado Shadow- 

= sword, los 
transportes de 
ropas 
Chimera y 
toda la artille- 
ría que pudiera 
desearse. La 
artillería Im- 
perial está lista 
para la acción. 


1.725 Pta 
1.375 Pta 
1.375 Pla 
1.375 Pla 
1.375 Pla 


975 Pta 


1,225 Pla 
1.975 Pta 





1.375 Pta 
1.225 Pia 





Cruentas Batallas, un: 
Fantástica Escenogra! 
Fabulosos Personaje: 
Especiales llenos de 
Caracter: ¡Eso son 
Campañas Warham 


En esta'batalla eifite el 
ejército Bretoniaió y las 
AA O 
sé han utilizado los especta- 
cúlares elementos de esco- 








xiste una cripta a gran profundidad bajo el Trono Dorado del 
E Emperador, a muchos kilómetros de departamentos del Administratum, 
debajo de los depósitos de almacenamiento más profundos Y de las 
catacumbas de la Tierra. Sus puertas son de adamantio y están selladas con 
rituales de estasis. Nadie puede entrar en la cripta sin eclo de uno de los 
Altos Señores de la Tierra. De sus siniestros Y silenciosos quardianes no me 


atrevo-ni tan sólo a hablar. di 


En lo más profundo y recóndito de esta cripta, que por desconocer su 
verdadero nombre llamaré (a Cripta Prohibida, se guardan secretos 
descubiertos por la humnaidad en el albor de los tiempos. Secretos tan 
temidos, peligros tan terribles, que deben ocultarse para toda la eternidad, 


pues el mero conocimiento de su existencia conduciría a la locura a las 
mentes de los mortales. 


Pero en ciertas ocasiones los Exploradores tienen la posibilidad de visitar la 
Cripta Prohibida: un descubrimiento casual en un mundo alienígena, un 
encuentro en las propetidado del espacio, un. inconexo informe sobre cosas 
olvidadas hace mucho tiempo. En estos casos las puertas de adainantio se 
abren una vez más, se rompen los sellos de estasis, y los silenciosos guardianes 
se apartan. Se estudian y comprueban los informes. Se activan los antiguos 


decodificadores, se efectúan investigaciones, se buscan coincidencias, los 


informes se compilan una y otra vez hasta que, al final, toma forma lo que 
podría ser la verdad. 


O al menos esto es lo que se dice. Éste es un relato de aquello que munca 
habría esperado ver ni observar por mí mismo, como el Sello de la Tierra 
brillando de color rojo en el globo de luz, o ver con mis propios ojos a sus 
terribles guardianes, 0 sentir el tacto cerúleo de los antiguos informes escritos 
con tinta a sobre piel humana. Quién podía prever, una y otra vez.a lo 


largo de la istoria de la humanidad, estas evidencias de obvia malicia. Ahora 
tengo en mis manos unas evidencias de tal magnitud, que parecen futiles 
todos los esfuerzos de la humanidad, y la flama de la esperanza vacila ante el 


viento de la desesperación. 


CORAN CELCIUS HISTORICUS '*SU DIARIO” 
(PRUEBA 2218 - TRIBUNAL H32 


Acusación Herejía 
+. Veredicto Culpable 
Esperando condena a 0725998.M41) 3 





abre cuidadosamente un tomo encuadernado en cuero y pasa sus frágiles 
páginas, siguiendo con su tembloroso dedo los antiguos registros. Se detiene 

sobre un nombre y con una larga pluma lo tacha cuidadosamente. En el margen el 
ja efectúa una anotación que dice... : 


Destcuido por Incursores Desconocidos, 


(E: algún lugar de las catacumbas del Administratum, un escriba encapuchado 


7d 4 


/- La galaxia alberga numerosos secretos. Nadie sabe qué razas se ocultan. en ella, ni qué 
secretos propósitos albergan. Algunos mundos son destruidos por incursiones que 
fácilmente pueden atribuirse a los Orkos o a los Eldars, pero, en mundos aislados por la 
inmensidad del tiempo y el espacio, ¿quién puede asegurar cuál es la verdad? Algunas 
astronaves son destruidas por silenciosos enemigos invisibles, o se pierden en la 
disformidad, pero nadie puede decir la causa: ¿Quién es capaz.de cuan ficar los 


enemigos de la humanidad? ¿Quién está dispuesto a buscarlos? 
E 


y Pensamiento del Día 
Vibir en pas es conocer la muerte 
on en combate es conocer la pas 





Inquisidor Hoth: 
Vielle: Yo 

Inquisidor Hoth: 
Vielle: No E 
Inquisidor Hoth 


Vielle 


Inquisidor Hoth: Esc 


Vielle: z, 


Inquisidor Hoth:; 





e E ES RE 
+++código Trans-Psi, 06 Humildad 
+++Secuencia Transmisión. 01.2376.02.569 
+++Nivel de Seguridad. Alfa Rojo Uno 


Prepáfados para sa E 
a tener cuáles pueden ser mis: conclusiones compartir este horror. 
mivocado y no tedga que cargar,con sé 
's todo 10-que puedo decir por aho: 
erítico, De los ciento seis axpl 
dios ellos de la forma descritá. 
Xirañas y cáleuladas arcas 
pdbres, cuyos cads 


mente al atag 


Vuestjo- set 





Jue se extinguió hace dece- 
nas de millones de años, Poco 
¡y queda ahora de lo que debe 

aber sido un imperio tecnolé.. 


camente avanzado que si 
extendía por toda la galaxia. 
existencia ha sido borrada 
el tiempo. Ellos y sus obras 
Convertido en polvo con 
so de los eones. 


sólo han sobrevivido par- 
te enterrados bajo la 
| los" extraños templos- 
Iba de los Necrontyr. Aún no 
se ha d 


1 d0s por otros en la antigúedad. 
08 análisis más fiables indican 
Que los Necrontyr desaparecie- 
Ton de la galaxia hace más de 60 
'lones de años, cuando el pia- 
eta Tierra era poco más que una 
Ungla prehistórica, y la evolución 
de la hamanidad todavía estaba a 


Fepentina e inexplicable- 
Un combate aislado en una 
ida ermita en el sector Aphis ha 
la atención de los pode- 
E los Necrontyr. Incursores 
[marcados con runas Necrontyr e 
Inscripciones ind cifrabl de 
B5eno Necrontyr han sido captados 
mente en un registro visual. Es E 
labación parcial del ataque, pero es una conexión con una serie de acontecimientos 

2 s8 extienden a l, 


/o largo de toda la galaxia. Es una conexión con otras incursiones, 
¿SON otras devastaciones donde los incurs 


ssores no han dejado rastros Y los regist 
Sido borrados en todo el Planeta, 





REGLAS PARA LOS NECRONES | 
A pe dot 
1 a ra E y ca 


Las siguiente: 


reglas han sido diseñadas para representar lo poco que se sabe de la raza Necront e 


0 Necrones, como son llamados estos guerreros. Estas reglas le permiten representar inc: 
Y de Necrones en Warhammer 40,000 utilizando la nueva gama de miniaturas de Necrones. 


Nc.301097 


El gyerreto Necrón es uninge- 
Tio: mecánico peto con fBrfas. 
y propórtionés,símilares a las 
húmarías, Sú caparazón metá: 
licó éstá compuestó por mate- 
fiales desconocidos para Ja hu- 
manidag; y son resistentes por. 
iguala los impactos cinéticos y 
de. energia: Los mecsnismos 
intemos de: los Piserones son 
complejos -e i¡nebmbrensibles 
paraa tecnología Imperial 
En el ínlerior de Su. cuerpo 
blindado Bl Necrón dispone-de 
ún aparato que transmitá una: descaiga' energética capaz 
té inutlizar la mayoría vellos mecañisios y componentes 
eléctricos. No se conoce exactamente:su funcionamiento, 
pero vtilizap_un-áparato similar almque mucho más poten- 
16 pata borrarlos almacenes de dálos de planetas éntefos. 


Los Necroñes:son Éapacas de eteótuar réestrueturaciones 
internas de tipo bastánte complicado, par Jo que máquinas 
que aparentemente han sido destruidas pueden autoreparar- 
$e en urtbrave periodo dé tiempo. Tienen incorporado un me- 
cánismio'de autodastruetión. y:los Necrones que están de- 
masiado dañados para réparafse sé autodestriyao; hación- 
lose trabsparehles hásta desaparecer por completo. 


¡Reglas Especiales 


¿Reparación o “¡Volveré!”. Siur Necrón sulíe una herida y 
no sugéra la tirada de salvación, cas:a1 suelo como si hubie- 
rá sido destruido. No retireslá miniatura, déjala tumbada. El 
| Nácrón no. toma parte en la:bafalla mientras permanezca 
|-«ánbada, Y 110 púede ser dañado, ya ques cuerpo es sim 
plementé: in restogmás de los=que cubreR el campo. de 
bataja: A inició de Cada turno.de los Necrones, tira un dado, 


'Stse"obijené un fesúlfado de 6, el Necrón se:autorepara, se 
panélen pie y puede moverse y disparar dela torma habitual. 
Hay gue: tener en cuenta que es' posible que. no pueda 
disparar si está.alslado talyy comio.sé describe más adelante, 


81 se obñene un. resultado de Ter Necrón no tiene repa- 
tación pésibié, y. se desvanscaghasia desaparecer por 
--cómpieto/ Retira la rliniatura. 


Sise, obiieng un resultado )aé 2 a: 5, el Necrón permanece 


N tufipada en élsuelo: Efectós una nueva tirada al inicio det St: 
«guiente turdo Necrón: 





GUERRERO NECRÓN 


Coherencia de Unidad. Los Necrones deben iptmár uni. 
Hades en las qe gAda mintatura debe encontrarse a cinta 
“gerttimettos d menos de otra, como cualquiér átra raza. Sin 
embargo. Jos Mecrdues pueden quedar separados, y de he: 
choas! ocurte durante el combate, al ser derribados y que- 
“dar fuera de acción; Los Necrones que resultan derribados 
y luego reparados deben dihgifse hacia una unidad de Ne- 
crones:e una ipisátura individual del mismo tipo. Si ún 
Nectón está solo, siñrningún otro-Necrón a cinco centime- 
tros ognésiós de) $), no podrá disparar, aunque combatrá de, 
la tórma habitual” eS 


Liderazgo/defrota. Los Netrones no efectúan chequeds de 
Liderazgo, superarán: automaticamente «cualquier, chequeo 
Que deban efectuar, El atributo dé Liderazgo se ha inci 
dfn: sólo como referencia; > 


Alngue-el Lidérazgd no Es importante para los Nagropés; sí 
ta luerza incursora ha quedado reducida al'26% ó frienes de 
Su número -origiñal el ¿hnicio!.de cualquier. tumo:;Necrón 
“Entonces tadorel ejército se desfánecardimistenosamente 
del Misrio modo que; sus, tájás. Se considerarárque”los 
Mécrones han sidó rechazados y derrotados: Lós Mesrones 
que hán caido peroque todaviad nóhan sidorétiradós cuen- 
tan € le hora de efectuar este £alculo/«por lo que uná fuerza 
de Nectones puede: ser: derrotada 'si se. han” abátido- las 
miniaturas suficientes, aunque no hayart sido séstruidas. 


Zona de Disrupción, Los aparatos 1étnicos del enemigo, 


máquinas y, fónstruéciones que utilicen, ener 

magnética, pueden: verse. afectadas por los misteriosas 
aparatos de los Necrones. Cualquier miniatura enemiga 
Situada a 15 centímetres o menos de un-Necrón sufre las 
siguientes pShatizaciones, 


'sikkayÚn vehículo o: Drgadnought al'jnicio del.tumo a 15 
“Cehfimetras/o menos de un Necrón, deberá obtener, un 
resultado de 4 ú másieñ 106 para poder moverse en ese 
turno. SÉlo supéra, moverá la mitad de su capacidad de 
movimiento, si rio lo, supéray¡no pográ miover.ea absoluto. 


Cualquier arma que intente disparar deberá aplicar Uh: 
dificador de -1 por cada Necrón que se hatláza-15 cenime- 
tros o menos. Esto es aplicable a todas las armas, cab 
las de los Tiránidos, que funcionan a base de Campos ele: 
tromagéticos Biblágicos, y se consideran«opmparab 
"cualquier otra arma. 


Los enemigos que estén: itabados 8h combate: cuso a 
cuerpo con Jos Nestones-na podrán utiizarisl aributo de 
fuerza de las armas comlás que estén equipados:ouando 
resuelvan el glecto del impacta, Siño:que-dekerá utilizarse 
el atributo de Fuerza de Ja props minial24n sí 

















ros Nel 
erones están equi- 
padós con un arma 
completamente 
¡distifta a cualguiér. 
arma' cónocida: El 
Imperio nó, hg 
£lperado jamás un 
“ejemplar del asma 
'Sevignora cómo funcioná exactamente, pero al parecer, 
'sigue el principio del telepórtador Gauss, el mismo 
¡CipiO con el “que júncionan Jos primitivos teleportadio 
del Imperio. Rompe los enlapes energéticos que 1 


'Bikicadas que pueden ser almacenada: 
Y simultáneamente,'a 


El apbiativo “decapador” describa elatselovisigle dal ar- 
'ma.Suando impacta aun objetivo. Éste es despelejado 
capa por capa hasta que desaparecé por completo. Te 

el proceso dura tan sólo un sagundo'9 dos 


Reglas Especiales 


Debilitador del Metat. Este rifle no hace distinciones entre 
la came y los mateñlajes sólidos como el metal. Si impacta 
un tanqúe generalmente arranca una pequeña sección, y 
los daños causados dependen del. sitio donde<har 
impactado. Para rebresentar esto, debe apticarse una:regl 
especial para caleilar la penetración. del bindaje, “Si se 
dbtiene un resultado de 6 al: aleptuar ta brada para calcular 
la penetración, puede sumarse 1D6 adi 

Esta implica que la penetración total si 











nes, están acompaña- 
dos de numerosas má- 
quinas, de Tas cuales 
les son 
a nas 
o” de escarabajo; 
de ahí su Hombre. Su 
segmentado” cuerpo 
blindada -patece un 
cruce entre una" cala: 
yera robótica y un in 
secto con armadu 
Corfetea. por el si 
Sobre sus patas insec: 
toides; pera: también 
pueden desplegar las 
alas y volar 


Dos bos se pegan a 
la torreta de un Tanque de 
Batalla Imperial Leman Russ 
a El Amperio:no ha padé 
dy capturar ningún Escafábajo. Sus: carabteristicas están 
en los fragmaentarios relatos de tos supemivientes y 

e análisis St 


Ga 
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Función. Cada Escarabajo actúX indepefidientemente. Los 
E ? 

de movi; 
SADA problema para 


nto por toda: et.campo-de batalla para convertirse 
eriemigo 


escasa capacidad olensivá.por/o aye sl erémigo no 
lé disparáe aunque sba6l odiéivo Más cércano. 


INCURSORES 
NECRONES.... 


Los guerreros deca son: máquinas” asesinas Muy 


44 puntos por miniatura 


sistentes de origen desconocido, equipadas eo el [Btal y 
misterioso Rifle Gauss' Sus iricursiónes son cada-vezmás 
frecúéntes.y han arrasado. puestos Avanzados y colonias 
“antes de desaparecer sin dejar rastro. 


1 


ESCUÁDRA:LA escuadra 
está compuesta por entre 3 y 
10 guerreros NecroÑes 


ARMAMENTO: Los guerreros 
Necrones están equipados con 
9n arma de-trigen desconoci- 
de denominada Rifle Gauss. 


ARMADUR. 3 

[Necteñes parecer es- 

¿tar construidos por completo 
268n una aleación muy dura. 
El guerrero NEtrón tiene un 
tirada de.salyacióg de 26 
más en 1D8' 


Movimiento. Los Escarabajos pueden corrstear por el susio 
hasta:20 centímetros (no pueden correr a cargar): o volar 
hasta 40 centímetros. Los Escarabajos que alcer el vuelo sé 
Supone que sobreyuejaniós aócidentes del iorrenospéro qué. 
atermzan en cuants finalizan su movimiento: 


Reparación: Los “Escarabajos se autoreparan del mismo 
mado quétos Guélieros Necrones. 


Liderazgo/derrotaNo'es hécesario efectuar chegueo de Li 
derzgo-alguñó, LoS Escarabajos no deben: contabilizarse al 
determinar cuándo. deben desaparecer los incursores 


Zona de Disrupción. Los Escarabajos desorganivan el fie-. 
“90, movimiento y combáte:onetpo a alero del Enemigo del 
mismo modo que.los.Nscrones. De hecha, su función prince 
pal'ss moverse entre las 10 
mamento y agrupándose sobre vehiculos a personal 
grosos para: disminuir su efectividad: 


Los. Escarabajos pueden situarse sobre-16Í vetilolos. y 
“tarse” contliimanés: Esto impliéa que se múeven junto: 
con el enemigo cuando: éste se mueve, lo cuáles especial- 
ménte intere! 
Debilitador del Metal: Sí un Escarabajo se 
vehiculo, o.sobre cualauibr estructura que po: 
blindaje, este valor.se verá reducido én 3 punlos mientras el 
Escarabajo permanezca fijado dh él. Si vañds Escaio 
se sitúan sobrese! mismo' vehículo, su factgí de blindaja/de 
verá reducido en 6,9.6J08 puntos que psreógondan: depen: 
diendo de cuántos Escarabajos hayas Este: Fhodificador se. 
aplica sólo mientras el Escarabajo esté en-esa localización, 
el efecto debiltador desaparece clando él Escarabajo se há 
marchadigo ha sido destruido, El modificádof'se gplisa por | 
iGuata todas las jocafzaciones bindadas del vehículo 


túa sobre un 
an factor de 


ESCARABAJOS 30 puntos por miniatura 


El Escarabajo Necráfi es unpequeño 
robotcon forma qe insecto que puede 
recorrer el campa dé: bsfálla. a una 
velocidad, considerable. o-ullizar sus 
alas. para Superar jos obstáculos des 
terreno: Aunque ó-tigne Simas, casi 
sierfpré acompaña a los guerreros Ne: 
ronés, acercándose al enemigo para Y 
sar que sus aras y equipo fallen, y debilitar las arandbs 
Pbjetivos para que lqs guerreros Necrónes las rematen 


Escarabajo 20/40 1 


ORGANIZACIÓN: Pbeties inciuir hasta dos Escarabajos - 
Hecrone$ por tada 5 Guerreros Neorones de tu ejército. 
No;forman úidades:y dperan de forma independiente 
enfa batalla. ae a 


ARMAMENTO; El Escarabajo Necrón no dispone Y =>, 
de armas E 


ARMADURA: Aunque pequeño. el dirg caparazón:del 
Escarabajo es resisitente a casi todo tp6 de armas, El 
Escarábgjo dispone de una tífada de salvación de.? é- 
más en 108 J 
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/ pal batallas pueden ser un poco extrañas y desequilibradas. En vez de eso Ni 
. sr un A 
 sceario y algunas ens para que te iventes los us propios, + A 














a dar aldunasideas 
un pecio espacial 
interior de un 


de los Necrones 
+ Destruye el nido de 





MES WORÍ: 
alt RISHO] 













¡KAZAD AL HORROR! 


Un industrioso Mekániko y sus Manitaz habían descubierto una 
vieja máquina de guerra Orka entre los restos del pecio. Tras 
arrastrarlo hasta su taller, el Mekániko se puso a repararlo. Sin 
embargo, tras haber recargado todas sus armas, rellenado su 
tanque de combustible y apretado el enorme botón que ponía 
ON, algo se fue al garete. Una vez activada la máquina, ¡ésta se 
volvió loca, matando al Mekániko y destruyendo el taller! Son 
los Orkos de la vecindad los que han de destruir al descon- 
trolado Horror y poner fin a su destructiva camicería. 


MEKABURCO 


Este escenario tiene lugar en Mekaburgo, de modo que sobre el 
campo de batalla han de colocarse muchos obstáculos, montones 
de chatarra y tantos edificios como puedan conseguirse. 


BANDAS 


Cualquier número de bandas 
puede tomar parte en este 





ESCENARIO 1 

















Orko 
Bandas Disponible A 
1 2+ Cuantas más bandas tomen 
2 3 parte menor será el número de 
3 4 guerreros y vehiculos de cada 
4 5+ banda que tomarán parte en el 
5e combate. Cada jugador 


efectuará una tirada de 1D6 
por cada guerrero y vehículo 
que forme parte de la banda 
(las tiradas para los vehí- 


Diegnek cas) saltó de alegría mientras uno de Sus Mantaz veria la última 
-gola de combustible en el depósito de la máquina. Este sería Un gran 
momento. de la histona: ¡su nombre sería recordado y respetado por cien 
generaciones gracias a este descubrmiento! Apartando a sus asistentes, el 
Mexániko dio vueltas alrededor de la monstruosa creación de metal, 
phspriando su remachada armadura y las uniones recién Iubricadas con una 
admiración sin Simi 

"¿No se tuagoífio, chicoz?" dj exultante 


“Snotrag. uno de sus Kanjos, chill, 'Zí, ¿pero Ké koza 627 No ez un Buggy. y 

ho ezun Guerrero Biónito, ¿ke diabloz ez" 

“No lo ze todavía, pero tengo un prezentimiento..... Algo se despertó en el 

gubsconciente del Mekániko, un vaga recuerdo que no era suyo. Tuvo una: 

repentina visión de cómo la máquma caminaba en medio de una batata, 
|balas lebotaban contre sú casco blindado mientras sus armas barrían todo lo 

¡que encontraban en su camino. ¡Sin duda era una visión estremecedora! Una 

pálabre brotó a medias de sus laoios. 

SER Horror” 


Ezun. 


dos oros lo miraron con respeto, Dregmek palpó las chamuscadas y 
Yomachadas placas de biindaje, mientras sibaba suavemente. 


Ben, ¡vamoz allá!” 


Mientras los demás se retiraban hacia los enormes portones dobles del taller 
dll Mokániko, Dregmek: oprimió con su puño rugosa el gran botón rojo que 
EN fabía junto. al. motor principal. No sucedió nada. Cogiendo uns gran llave 
E inglesa de un montón de herramientas, el Mekániko se puso a ajustar algunos 
Y delos cables de conexión. Sequía sn pasar nada 


A POR LA CHATARRA Be 


Andy Kettlewell, Gav Thorpe y tres 
nuevos escenarios de Gorkamorka 












Zona de Despliegue 1 
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Zoña de Déspliegue 3 


Zona de Despliegue 4 
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culos incluyen a sus konductores y artilleros). En la tabla se 
indica que resultado debe obtenerse para que la miniatura tome 
parte en esta batalla. 









Cada jugador ha de efectuar una tirada de 1D6. Empezando con 
el jugador que obtenga el resultado mayor (repetir los empates), 
cada jugador seleccionará una de las zonas de despliegue 
indicadas en el mapa y desplegará las miniaturas que tenga a su 
disposición. El Horror empieza la batalla en el centro de la mesa 
tal y como se indica en el mapa. 


INICIO 


El Horror mueve en primer lugar, tal y como se describe a 
continuación. El jugador en la zona de despliegue 1 mueve a 
continuación, seguido por el resto de jugadores en el sentido de 
las agujas del reloj. Una vez todos los jugadores hayan 
efectuado sus tumos, el Horror volverá a mover y combatir, y 
así sucesivamente 















¿Mgiato mantén de chalera!” gro mientras propinaba a la máguina li 
fuerte golpe con la lave inglesa, Hubo un fuené rugido, y entances, coruna: 
enorme explosión de humo y vapor. el motor voló a la vida. La.bratura 
meíálca estró gus miembros de acero, y lentamente fue Incororándose 
hasta alcanzar toda su altura, atravesando con la pare superior de $4 
habitáculo el tejado que cubría el patio. Con un rugido Bestial, amplificado 
hasla alcanzar un volumen ensordecedor por medio de los snormas 
altavoces de su cabeza, el Homor avanzó hacia delante. Dregmek Jo mv. 
completamente asombrado, sin darse cuenta que los demás habla 
empezado a dingise hacia la puena. 
El monstruo de metal se giró hacia un lado y su Alrbilados Pesado deste 
a Orkos y Kanijos con una sola andanada. El Mekániko retrocadi 
lentamente. moviendo sus manos en lo que esperaba fuese Li gesto 
amistoso: 
Ahora, ahora chico! ¡Kálmate”” 
El horror vom a rugir y avanzó hacia Dregmek. Antes de que el desgraciado. 
hapucero pudiera escapar se encontró atrapado en.una de as enormes garras 
de la bastía. El Horror lo alzó en vilo de mado que estuviera aja afura 06 Bus 
grandes ejos de enstal. En el nteror Dregmek pudo ver el cuerpo marcho de 
un antiguo Of, que lo miraba fjamente con un sólo ajo reja. Amasjos de 
cables se retorcían alrededor del piloto y pudo ver la mandibula del. Orko 
desencajada en uma demente sonsa. Dregmek abrió su boca para decir alo. 
pero de repente la gara se cemb, conviiéncot en un sangrante amasio, 
Desde el interior del Dreacnough, Guidkka podía ver fomas que se acerca: 
ban hacia él Frunoló el ceño mientras preparaba el Rayo Abrasador para dispar 
tonces sañó cel tosco cobertizo para llevarla muerte a sus enemigos 





























EL HORROR 


El Horror es una vieja máquina de guerra Orka, compuesta por 
un ocupante vivo incrustado en el habitáculo del Horror. La enor- 
me bestia metálica posee los atributos que se indican a con- 
finuación y se desplaza como una miniatura a pie, pero los dis- 
¡paros y los daños son resueltos como si se tratara de un vehiculo 
(consultad la tabla de localización de impactos). El Horror se 
considera como un vehículo al ser embestido. Las armas del 
Horror poseen un ángulo de disparo de 90” hacia delante, como 
el arma fija de un vehículo, El Horror no se ve afectado por las 
reglas de psicología, por lo que es inmune a los enemigos que 
¡causan miedo o terror. 


“Al inicio de cada tumo del Horror deberá seguirse la siguiente 
secuencia para determinar que es lo que hace. 


4, Si hay una miniatura a distancia de carga (normalmente 30 
centimetros), el Horror cargará al combate cuerpo a cuerpo. Si 
más de un enemigo se encuentra a distancia de carga, cargará 
contra el más cercano. El Horror no necesita efectuar un che- 
queo de Iniciativa para atacar a la tripulación de los vehículos 
'én combate cuerpo a cuerpo. 


2. Sino hay enemigos contra los que cargar, el Horror avanzará 
hasta su capacidad de movimiento normal en dirección al 
enemigo más cercano situado a 45 centimetros, o menos. Si no 
hay enemigos a 45 cm o menos deberá tirarse el dado de 
dispersión y mover el Horror 3D6 en en la dirección indicada 
(hasta su capacidad de movimiento máxima de 15 cm). 


3. Si el Horror no efectúa una carga, disparará su Akribillador 
Pesado contra la miniatura enemiga más cercana (peatón o vehí- 
culo) dentro de su ánguio de disparo. Si más de un enemigo se 












ARMAMENTO DEL HORROR 


GARRA MEKÁNIKA 


y arojar guerreros por los aires. 


El Horror tiene cuatro brazos, dos con Garras Mekánikas, uno con un Akribiliador Pesado y 
Uno con antiguo Rayo Abrasador. Los perfiles de estas armas se indican a continuación. 


La Garra Mekánika es un arma enorme semejante a una pinza, que puede aplastar Buggies 


encuentra a la misma distancia, deberá determinarse aleato- 
riamente cual será el objetivo. El Horror disparará a continuación 
su Rayo Abrasador contra el vehiculo enemigo más cercano 
situado dentro de su alcance y su ángulo de disparo. Si no hay 
"ningún vehículo a tiro disparará contra el guerrero más cercano. 


COMBATE CUERPO A CUERPO 


Como puede haber más de dos bandás combatiendo a la vez 
en ¡Kazad al Horror! deben emplearse las siguientes reglas 
para determinar quién se enfrenta a quién en cada fase de 
combate cuerpo a cuerpo. En vez de que todas las miniaturas. 
que se encuentren trabados en combate cuerpo a cuerpo 
Juchen en cada fase de combate cuerpo a cuerpo, sólo podrán 
hacerlo los guerreros de la banda cuyo tumo está en curso o 
quienes se estén enfrentando contra un guerrero de esa banda. 
¡Los otros combates no pueden resolverse hasta que sea la fase 
de combate cuerpo a cuerpo del jugador correspondiente. Esto 
también es aplicable al Horror, 


DURACIÓN DEL ESCENARIO 


Deben efectuarse normalmente los chequeos de retirada. La 
banda que consiga destruir al Horror será la vencedora (si no ha 
sido destruido antes de que se retire la última banda nadie 
obtendrá la victoría y una gran parte de Mekaburgo será 
destruida antes de que la máquina sea finalmente detenida). 


EXPERIENCIA 


Los Guerreros que hayan tomado parte en ¡Kazad al Horror! 
obtendrán los siguientes puntos de experiencia. 


+1D6 Sobrevivir 
Todos los miembros de la banda que sobrevivan obtendrán 106 
puntos de experiencia. 


+5 Por Causar Heridas 
Cada guerrero obtendrá 5 puntos de 
experiencia adicionales por cada impacto 
que haya conseguido herir. Herir a los 
guerreros neutralizados no proporciona 
puntos de experiencia. Hay que tener en 
cuenta que sólo se obtienen 5 puntos por 
herir al enemigo, independientemente de 
cuantas heridas se hayan inflingido al 
enemigo con ese impacto. 


+5 — Por Penetrar el Blindaje 





AKRIBILLADOR PESADO 


'el duro pellejo de un Orko con relativa facilidad. 


Alcance Para lmpactar Mod. Chequeo de 
Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvación Munición Especial 
“Cuerpo a Cuerpo — - 6 103 3 - - 


El Alcibllador Pesado dispara una andanada de proyectiles que pueden atravesar incluso 


Un guerrero obtendrá 5 puntos de expe- 
riencia por cada impacto que penetre el 
blindaje de un vehículo, independiente- 
mente del resultado del daño. 





+10 Por Destruir al Horror 
El Guerrero que inflinja el golpe de gracia al 
Horror obtendrá 10 puntos de experiencia. 





el más recio blindaje como si fuera papel. 
Especial 


“tada voz que dispare. 


Alcance Paralmpactar 
Corto Largo Corto 


Alcance Para impactar Mod. Chequeo de 
Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvación Munición Especial 
0-50 50-100  — - 5 1 2 + Fuego 
Sostenido: 2D 
RAYO ABRASADOR 


El Rayo Abrasador es un arma arcana Orka, no completamente comprendida por los 
'Mekánikos de Gorkamorka. Dispara un cegador rayo de energía láser que puede atravesar 


La batería del Rayo Abrasador no está en muy buen estado de mantenimiento y es muy 
paco.fiable. Cada vez que se dispara el Rayo Abrasador debe efectuarse una tirada de 1D6 
Y sumar un +3 al resultado para determinar cual es la Fuerza del disparo. Repetir la tirada 


Mod. Chequeo de 
Largo Fuerza Heridas Salvación Munición Especial 


+10 Noble de la Banda Vencedora 
El Noble de la banda que consiga la vio- 
toria obtendrá 10 puntos de experiencia. 


INGRESOS 


Las bandas pueden recaudar 
sus ingresos de la forma 
habitual. Cualquier 

banda que no se 

retire conseguirá 

103 fichas de 

botín con 

los restos 

del Horror, 








0-50 50-100 -  1D6+3 1D6 6 
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ESCENARIO 1 


1D6 LOCALIZACIÓN - BLINDAJE 


Impacto en las piernas. Efectúa una tirada de 1D6 para determinar 

que sucede. 

6 Una pierna es arrancada de cuajo y el Horror cas al suelo 
rompiéndose en mil pedazos. 

5 Pata Torcida- Debe efectuarse una tirada en 1D6 al inicio de 

los siguientes tumos del Horror, si se obtiene un resultado de 

6 caerá al suelo como se describe en el resultado anterior. 

Cojera - Debe reducirse el atributo de Movimiento del Horror 

en 1D6:2 cm 

2-3. Explosión — El Horror se tambalea 1D6+2 cm en una 
dirección determinada aleatoriamente. 

1. Tambaleo— El Horror no podrá mover en su próximo tumo. 


Una de las Garras Mekánikas recibe un impacto. Efectúa una tirada 
de 106 para determinar que sucede. 


* 


6 Explosión del arma — El Horror debe reducir en -1 su atributo 
de Ataques para el resto de la batalla. Efectúa una tirada de 
1D3 en la tabla de localización: Habitáculo. 

4-5. Pinza Destruida — El Horror debe reducir en -1 su atributo de 

Ataques para el resto de la batalla, 

Afuste Dañado — Cada turno debe obtenerse un resultado de 4 6 

más en 1D6 para poder utiizar la Garra Mekánixa. Si no puede 

utilizarla Garra, este tumo el Horror dispondrá de -1 Ataque 

Punto Clave Dañado - El Horror ve reducida su HA en -1 para 

el resto de la batalla 

1 Pinza Trabada - La Garra Mekánika no podrá utilizarse en 
el siguiente turno del Horror (-1 Ataque) 


Debe determinarse aleatoriamente si el disparo ha impactado el 
Akribillador Pesado o el Rayo Abrasador, Efectúa una tirada de 106 
para determinar que sucede. 


o 





6. Explosión del Armar El arma no podrá volver a utilizarse en el 
resto de la batalla y deberá efectuarse una tirada de 1D3+1 en 
la Tabla de Localización de Daños: Habitáculo. 

4-5. Alimentador de Munición Destruido — El arma no podrá volver 
a utilizarse durante el resto de la batalla. 

3 Aluste Dañado — Cada tumo deberá obtenerse un resultado 
de 4 ó más en 1D5 para poder disparar el arma. 








El sorprendente modelo de “El Horror” de Adrian 
Wood se abre paso entre dos bandas rivales que 
intentan destruirlo. Adrian empleó piezas de la 
Katapulta Lanzagerrapatos como base para su 
Horror. ¿Qué otras piezas reconoces? 





2. Punto de Mira Dañado — El arma debe aplicar un modificador 
de -1 ala tirada para impactar durante el resto de la batalla. 

1 Gatillo Encasquillado — El arma no podrá disparar en el 
siguiente tumo. 


El Habitáculo del Horror ha recibido un impacto, deberá efectuarse 

una tirada de 1D6 para determinar los daños causados. El piloto 

tiene una Resistencia de 4 y resiste 2 Heridas. ¡Si el piloto muere el 

Horror caerá al suelo y habrá sido destruido! 

5 El piloto es impactado por el arma o sufre un impacto de 

Fuerza 3 a causa de la embestida, el choque o la colisión. 

El piloto es impactado por la metralla y sufre un impacto de 

Fuerza 3. 

3 Controles Dañados - el Horror se tambalea 3D6 cm en una 
dirección aleatoria al ínicio de cada uno de sus turnos. 

2 — Alimentador Kaskado - el Horror debe aplicar un modificador 
de -1 a todos los chequeos de munición de su Akribillador 
Pesado durante el resto de la batalla. 

1. Kiang—¡El disparo abre un gran agujero, pero nada más! 


El motor, los conductos del combustible, o la maquinaría asociada 
han recibido un impacto. Deberá efectuarse una tirada de 1D6 para 
determinar el efecto. 


* 





$6 Explosión del Kombustible - ¡El Horror es destruido! Todas las 
miniaturas a 3D6 cm o menos sufrirán un impacto de Fuerza 3 

5 Pérdida de Kombustible - Al inicio de cada turno el combustible 
explotará si se obtiene un resultado de 6 en 1D8, con unas 
consecuencias idénticas al resultado anterior. 

4. Palanka de Kambios Kaput — El Horror queda inmovilizado. 
Alimentación Errátika— El Horror debe aplicar un modificador 
de -1 a todos los chequeos de munición del Rayo Abrasador 
durante el resto de la batalla 

2 Konducto de Kombustible Ataskado - El Horror sólo podrá mover 
si obtiene un resultado de 4 6 más en 1D6 al inicio de su turno. 

1 Sobrekarga — El Horror carga inmediatamente 5D6 centíme- 

tros hacia delante, chocando con cualquier cosa que se inter- 

ponga en su camino, como si se tratara de un vehículo fuera 
de control. 















-Zaguitz golpeó con su retanadora en el cuela del Gorkista haciendo caer 
dl piel verde al suelo en medo de un chawso de sangre. Laméndose el 
pagajoso fluido de sus labios con una mueca, el Noble ss aproximó al 
'Xidado motor del Buggy comun mario. Dejando abiarto el compartimento 
del motor; Zagltz sonrió maliciosamente ante la maravilosa visión de 
engranajes y cortrapesos cuidadosamente aineados. 


Enlúndando su Rebanadora, el Noble empezó a martilear el cial 
"nlentando hacerse con la vañosa pieza de chatarra. Cuando se detuvo 
[para coger ahento te pareció olr:un sonido axtraño por encima del ruido de 
'siis-chicos persiguiendo al resto de Gorkisias- 


Afuera en el desierto, a muchos kilómetros del Sokavón, existe 
tna región desolada conocida como Gulkartslag: el cementerio de 
vehículos. El área está plagada de chatarra antigua y huesos de 
muertos. Es un lugar de inmenso peligro, pero también contiene 
una inmensa riqueza. Una banda de Orkos suficientemente va- 
liente (o estúpida) para enfrentarse a los horrores de Gulkartslag 
puede traer consigo una verdadera montaña de chatarra para 
vender a los Mekánikos. ¡Si logran sobrevivir, por supuesto! 


EL DEZIERTO 


Esta zona del desierto es más o menos como cualquier otra, 
excepto que por todas partes hay una gran cantidad de Buggies 
destartalados, Orugas y Kamiones. También habrá algunas 
zonas de rocas dispersas. 


REGLAS ESPECIALES 


En este escenario deben aplicarse las reglas especiales de 
retirada y fichas de botín. Consultad los detalles en El Rezto. 


BANDAS 


En este escenario pueden participar tantas bandas como se 
desee 


Cada jugador ha de colocar 1D3+3 fichas de Botín, situadas a 
145 centímetros o más de los bordes del tablero. 


A continuación cada jugador ha de colocar 1D3 marcadores de 
¡Gusanos de la Arena, Los marcadores han de colocarse con una 
separación de 15 cm o más y a más de 45 cm de los bordes del 
campo de batalla. Para representar un Gusano de la Arena 
pueden emplearse dados de colores u otro marcador similar. 


Finalmente cada jugador debe efectuar una tirada de 1D6. Este re- 
sullado determinará el orden de despliegue, (repetir los empates) 
Cada jugador debe desplegar su banda a 20 cm o menos del borde 
del campo de batalla, y a 30 cm o más de las demás bandas. 


INICIO 


Cada jugador debe efectuar una tirada de 1D6, el jugador que 
obtenga el mayor resultado moverá en primer lugar, seguido por 
los demás jugadores en el sentido de las agujas del reloj. 
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ARENA 


ic ARA ERAS, 


Era un sonido Eistame pero fuerte, un siseo contíñuo como si un cuerpo | $ 
estuviera siendo arrastrado por el desierto aumentado cien vacas; 
Encogiéndose de hombros. el Noble prosiguió su trabajo, mientras silbabba"; 

al fítmo del repiqueteo metálico de su manillo de despiece sodre-los e 
engranajes de acero del Buggy. > 

El siseo se convinió en un rugido, y de sepente el desierto expluió, 
levantando una nuve de arena por los aires. Zagbiñz via uña hera ras ova 
de dentes serrados en una boca horrorosamente grande. que Se tracanan 
a él y al destartalado Bugoy. Vio como los soles gemelas giraban | 
vertgnosamente per ensima de su cabeza antes de que la oscuridad lo. 
emvolviera y sentireamo cien colmillos atravesaten su cuero. 








LOS GUSANOS DE LA ARENA 
En el desierto alrededor de Gulkartslag habitan mortíferos 
Gusanos de la Arena. Estos descomunales gusanos viven bajo 
la superficie, esperando hasta que sienten la más ligera 
vibración que indica que su presa está moviéndose sobre la 
superficie del desierto. Entonces lanzan su ataque, alzándose 
desde las profundidades con sus fauces abiertas de par en par, 
tragándose guerteros enteros y haciendo pedazos los Buggies. 


Al inicio del tumo de cada jugador debe efectuarse un chequeo 
para determinar si uno o más de los Gusanos de la Arena se 
lanza al ataque. Deberá efectuarse una tirada de 1DS por cada 
marcador de Gusano de ia Arena. Con un resultado de 6 el 
Gusano de la Arena se habrá sentido atraído hacia el área. Si 
hay un vehículo a 15 em o menos del marcador, deberá 
sumarse +1 a la tirada del dado. Cada turno puede atacar más 
de un Gusano de la Arena. 


Por cada Gusano de la Arena que se lance al ataque deberá 
efectuarse una tirada del dado de dispersión y mover el marca- 
dor 5D6 cm enla dirección indicada. Si se obtiene un resultado 
de punto de mira, el marcador avanza 5D8 cm hacia la miniatu- 
ra más cercana. Esta es la posición en la que el Gusano de la 
Arena sale a la superficie, colocad la plantilla de explosión 
centrada en la posición final del marcador. 


Los guerreros a pie que esten cubiertos por la plantila pueden 
saltar a un lado si superan un chequeo de Iniciativa en 1D6. Silo 
logran, habrá que moverlos hasta el borde más cercano de la 
plantilla. Sino lo superan se verán afectados tal y como se descri- 
be a continuación. Los vehículos parcialmente cubiertos por la 
plantila sufrirán un impacto, los vehiculos directamente afec- 
tados sufrirán 1D3 impactos (ver la sección de Granadas de Laz 
Reglaz para los detalles sobre los impactos parciales y directos). 


Los Gusanos de la Arena tienen Fuerza 6, y deberá efectuarse 
la tirada para herir o penetrar blindaje normalmente. 


Cualquier guerrero que quede fuera de combate por el ataque de 
un Gusano de la Arena ¡habrá sido tragado y morirá automática- 
mente! Los guerreros que queden fuera de combate más adelan- 
te deberán determinar sus heridas 
normalmente. Los vehículos in- 
movilizados en este escenario 
sufrirán un daño 
permanente con un 
resultado de 1, 2 6 
3 en 1D8, sin tener 
en cuenta que la 
banda se haya 
retirado o no. 



















ESCENARIO 2 





COMBATE CUERPO A CUERPO 


Como puede haber más de dos bandas combatiendo a la vez 
en Gusanos de la Arena, deben emplearse las siguientes reglas 
para determinar quién se enfrenta a quién en cada fase de 
combate cuerpo a cuerpo. En vez que todas las miniaturas que 
se encuentren trabados en combate cuerpo a cuerpo luchen en 
cada fase de combate cuerpo a cuerpo, sólo podrán hacerlo los 
guerreros de la banda cuyo tuno está en curso o quienes se 
estén enfrentando contra un guerrero de esa banda. Los otros 
combates no pueden resolverse hasta que sea la fase de 
combate cuerpo a cuerpo del jugador correspondiente. 


DURACIÓN DEL ESCENARIO 


En este escenario las miniaturas que abandonen el campo de 
batalla no deben considerarse como bajas. Si sólo quedan 
bajas sobre el campo de batalla (miniaturas neutralizadas o 
vehículos inmovilizados), la banda que posea más fichas de 
botín al final de la batalla conseguirá la victoria. Si dos o más 
bandas cuentan con el mismo número de fichas de chatarra al 
final de la batalla, no habrá ganador, y ningún Noble conseguirá 
la experiencia adicional por lograr la victoria. 


EXPERIENCIA 


Los Guerreros que hayan tomado parte en Gusanos de la 
Arena obtendrán los siguientes puntos de experiencia. 





+1D6 Sobrevivir 
Todos los miembros de la banda que sobrevivan obtendrán 1D6 
puntos de experiencia 


+5 Por Causar Heridas 

Cada guerrero obtendrá 5 puntos de experiencia adicionales 
por cada impacto que haya conseguido herir. Herir a los 
guefteros neutralizados no proporciona puntos de experiencia 
Hay que tener en cuenta que sólo se obtienen 5 puntos por herir 
al enemigo, independientemente de cuantas heridas se hayan 
inflingido al enemigo con ese impacto. 


+5 Por Penetrar el Blindaje 
Un guerrero obtendrá 5 puntos de experiencia por cada impacto 
que penetre el blindaje de un vehículo, independientemente del 
resultado del daño. 


+1  PorFicha de Botín 
Un guerrero obtendrá un punto de experiencia adicional por 
tener una ficha de Botín al final de escenario. 





































+10 Noble Banda Vencedora 
El Noble de la banda que consiga la victoria obtendrá 10 puntos 
de Experiencia. 





INGRESOS 


Las bandas pueden recaudar sus ingresos de la forma habitual. 
Cada ficha de Botín posee el acostumbrado valor de 1D8 piñoz 




























¡A POR ELLOZ! 


Cualquier Orko te dirá que a nadie le gustan los fanfarrones. Si 
una banda-empieza a lucirse por Mekaburgo como si la ciudad 
fuera suya, las demás bandas estarán deseando aplicaries un 
correctivo o dos atacando su fuerte. No atacarán sólo con 1 

intención de conseguir más chatarra o rescatar a uno de sus 
chicos, sino que atacarán para humillar a la banda de creídos y 
hacerles ver lo poco Orkos que son en realidad. 








REGLAS ESPECIALES 


En este escenario deben aplicarse las reglas especiales de 
retirada, fichas de botín y El Fuerte. 






EL DEZIERTO 
Las bandas se encuentran en una zona estándard del desierto 
con un fuerte situado más o menos en el centro del campo de 
batalla. Ambos jugadores desplegarán la escenografía de un 
modo aceptable para ambos. 

Una vez situado el terreno, deben colocarse en el fuerte 1D3+3 
fichas de botín. 


BANDAS 


El defensor puede desplegar 1D6 miembros de su banda en el 
fuerte. No puede desplegar ningún vehículo. 





El resto de los defensores debe dividirse en grupos antes de la 
batalla. Cada grupo debe estar compuesto por un vehículo y 
tantos miembros de la banda como puedan, o quieran, montar 
en él. Estos grupos entrarán en el campo de batalla como 
refuerzos, tal y como se describe más adelante 


































Cualquier miembro de la banda que defiende el fuerte que no 
despliegue inicialmente en el campo de batalla ni forme parte 
de un grupo de refuerzo no podrá tomar parte en la batalla 


El atacante deberá elegir un borde del campo de batalla y 
desplegará sus guerreros a pie, a 30 centímetros o más del 
fuerte. Un vehículo de la banda atacante, junto a su konductor y 
artíllero, podrá designarse como “koche para la fuga”. El 
vehículo podrá entrar en el campo de batalla al inicio de 
cualquier tumo del atacante por el borde de entrada original. El 
resto de la banda atacante no podrá tomar parte en la batalla. 


EL OBJETIVO 


Antes de la batalla la banda atacante siempre tramará monto- 
nes de formas para humillar a los defensores. El verdadero 
Objetivo de su ataque, sin embargo, no se decidirá hasta el 
último momento, cuando el Noble grite sus órdenes y el resto de 
los chicos carguen hacia el fuerte. Después de que los 
defensores hayan desplegado, pero antes de que lo hayan 
hecho los atacantes, deberá efectuarse una tirada de 1D6 para 
determinar el objetivo del atacante. 





1D6 OBJETIVO 


1. Zurrar. La banda atacante ha de destruir la puerta del fuerte 
Después de todo, ¡un fuerte sin puerta no es ningún fuerte! 





2. Git-Karro. La banda atacante ha de inmovilizar un vehículo 
elegido al azar de la banda del defensor. 


3 Zakeo. La banda atacante ha de entrar en el fuerte, pillar 
una ficha de chatarra y sacarla del campo de batalla 


4. Pizar. La banda atacante ha de dejar fuera de combate a un 
miembro de la banda del detensor determinado al azar. 









Eztruendo. La banda atacante ha de penetrar en el fue: 
hacer un montón de ruido y retirarse rápidamente a su 
propio fuerte antes de que los atrape la banda defensora 


Una mi 
interior del fuerte mientras dispara su arr 
hace gestos de burla. 


tura atacante ha de pasar todo un turno en el 
a al aire, grita y 








6 Machakar. La banda atacante ha de dejar fuera de combate 
al Noble de la banda contraria. 





Una vez que la banda atacante haya logrado su objetivo, debe 
abandonar el campo de batalla por cualquier borde del tablero. 


INICIO 


Los atacantes actúan en primer lugar, ya que salen por sorpre- 
sa de sus escondites. 


REFUERZOS DE LOS DEFENSORES 


A partir del segundo turno, el defensor debe electuar una tirada 
de 108 por cada grupo de refuerzo al inicio de su tumo. Con un 
resultado de 1 a 5 el grupo no aparece. Con un resultado de 6 el 
grupo aparece por un borde del campo de batalla determinado 
aleatoriamente (consultad el diagrama inferiror). Si el "koche 
para la fuga” de la banda atacante ha entrado en el campo de 
batalla, el defensor puede sumar +1. a sus tiradas de refuerzo. 











ESCENARIO 3 


DURACIÓN DEL ESCENARIO 


La batalla terminará cuando una de las bandas no supere el 
chequeo el retirada. La banda defensora no tendrá que efectuar 
ningún chequeo de retirada hasta haber sufrido el 50% de bajas 
en vez del 25% habitual. La banda atacante no tendrá que em- 
pezar a efectuar chequeos de retirada hasta haber sufrido el 
25% de bajas. En este escenario las miniaturas que abandonen 
el campo de batalla no deben considerarse como bajas. 


Si los atacantes logran su objetivo y toda la banda, excepto las 
bajas, abandona el campo de batalla, la batalla terminará 
inmediatamente y la banda atacante habrá logrado la victoria 


EXPERIENCIA 


Los Guerreros que hayan tomado parte en ¡A por ellos! obten- 
drán los siguientes puntos de experiencia 


+1D6 Sobrevivir 
Todos los miembros de la banda que sobrevivan obtendrán 1D6 
puntos de experiencia. 


+5 Por Causar Heridas 
Cada guerrero obtendrá 5 puntos de experiencia adicionales por 
Cada impacto que haya conseguido herir. Herir a los guerreros 
neutralizados no proporciona puntos de experiencia. Hay que 
tener en cuenta que sólo se obtienen 5 puntos por herir al ene- 
migo, independientemente de cuantas heridas se hayan 
inflingido al enemigo con ese impacto. 


+1 — PorFicha de Botín 
Un guerrero obtendrá un punto de experiencia adicional por tener 
una ficha de Botín al final de escenario. El botín cargado a bordo 
de los vehículos no reporta puntos de experiencia para nadie. 


-1D3 Por Vergienza 
Si la banda atacante gana la batalla, el Noble de la banda 
defensora ya no caminará por Mekaburgo de un modo tan 
arrogante, y los Kanijos se mofaran a sus espaldas. El Noble de 
la banda defensora ha de restar 1D3 de los puntos de 
experiencia conseguidos. Esto sólo se aplica a los puntos de 
experiencia logrados en esta batalla, y no a la experiencia 
conseguida en batallas previas. 


+5 Por Penetrar el Blindaje 

Un guerrero obtendrá 5 puntos de experiencia por cada impacto 
que penetre el blindaje de un vehículo, independientemente del 
resultado del daño. 


+10 Noble Banda Vencedora 
El Noble de la banda que consiga la victoria obtendrá 10 puntos 
de experiencia 


FICHAS DE BOTÍN 

Si una de las bandas se retira debe determinarse si sus 
guerreros pierden alguna ficha de botín durante la huida, 
siguiendo el procedimiento habitual. El otro bando controlará 
automáticamente cualquier ficha de botín que quede en el 
tablero o pierdan los guerreros de la banda que ha huido. 
Cualquier ficha de Botín que sea llevada fuera del tablero será 
guardada por la banda. Después de la batalla, cada ficha de 
botín obtenida por cada banda podrá canjearse por 1D6 Piñoz, 
que podrán sumarse a los ingresos obtenidos por la banda 
después de la batalla 





Loz Moteroz de Grishnak deciden dar una lección a los 
Kañeros Zumbaoz. Adrian Wood se enfrenta a Markus 
Trenkner (quién se ha unido al equipo de White Dwarf 

'ocedente del estudio Alemán) en una batalla del 
escenario “¡A por elloz"”. 





Richard Baker: Mi idea es muy parecida a la de Martin, ¡un gran 

Oruga con su Achicharrador! Tras unas cuantas batallas espero 

lr también unas cuantas planchas de blindaje adicional. Yo 

ni ejército Orko de Warhammer 40,000, y por tanto no soy 
advenedizos. 


Martin Footitt: ¿Por qué puedo montar un montón 
Kamión y no hacerlo en un Oruga? Me gusta su m: 
placas de blindaje adicional y las ruedas extras. La to; 
para un Achicharrador, ¡bueno cuando tenga tiempo de 


nte grande, por lo que la he alargado un poco. Mi 
wa va a ir montada sobretodo en motos, y el Kamión 


ficios Orkos a base de lámina de p! 
hacerme mi gran Kamión. Mi banda no tiene fuerte, ya que les 
gusta cambiar de aire fr lo el vehículo es 
cargado de repuestos 


Rich Potter: 
encantan 

kos de Brian Nel- 
son, de modo que 
voy a incluir un 
montón en mi 
banda. Me gustan 
tanto que hasta 
he pegado torsos 
de metal a pier- 
nas de plástico 


ALO E ESAS 
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Entina Tierra Wesgrtica; 


“bandas de salVajes QUEJTEerOS: 


WOMEN OS El 
Sau ED ER 
EXETER RENO ErS2 
RUE PENES la 
UE ARONA F 103003 
vehículos, en in mundo 
donde la piedadmo existe, 
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y excelente modelo de Tanque Gravitatorio 























¿Deberíamos escribir un escenario o un 
informe de batalla? No nos decidía- = 
mos, ¡así que hicimos las dos cosas! y 
En primer lugar obligamos a uno de 
los del equipo de diseño a crear un 1% 
escenario. ¡Fácil, laín Compton ya 
tenía uno becho en el bolsillo! 


Cambio y corto, laín... 


A e 
Abd racomíó su piel. Cogió su bolsa de nunas y se 
concentró. La primera runa que sacó fue la Runa. 


da Rúna Eldar pero invertida. Quedó constemado y. 
Jove que hacer un esfuerzo consciente para réco- 
+ brar la compostura. La nueva runa tomó una órbita 
dJenta y excóntrica alrededor de la primera. La Rusa 


guena. y contra los humanos, La Runa de la Guerra 
se acercó a la Runa del Hombre y adoptó una órbita 
tápida y cercana alrededor de la otra. Una guerra 
- gora, quizás simplemente una escaramuza. Sabía 
cul era la cuarta runa incluso antes de mirana. ta 
Runa del Destino. Todo un futuro dependía del 
deseríace de la batalla. Ambas razas sufririan porel. 1 


entrormelimiento en los secretos de los Eldar Sus La | 


contados. Mecogiendo sus ropajes, se levantó y 


salió de sus aposentos. Detrás de él. las runas ca- -— 





N; sabíamos qué escribir acerca del nuevo 


Falcon en este número de White Dwarf. 


























INCURSORES 
CONSUMADOS 


De todas las razas y ejércitos del cuadragésimo primer milenio. 
los Eldars son los incursores por excelencia. Pegan contundente y 






rápidamente sin di 
Luchar contra un ején 
do en un tifón, donde 
lado y luego por otro. A mem 





empo asus opc cuperarse 
o Eldar ha sido comp: ar atrapa- 

ipean por un 
táctica es permanecer 












en el sitio y aguantar el temporal. Este escenario describe a una 
pequeña fuerza de la Guardia Imperial intentando hacer 
exactamente eso. Mientras investigaban un artefacto alienígena en 
un remoto planeta como parte de una misión del Adeptus Mecáni- 
cus, se convierten en el objetivo de un feroz ataque relámpago 
efectuado por una pequeña fuerza de incursores Eldar con équipo 
pesado. El Imperio sólo puede adivinar los motivos de los 
cnigmáticos Eldars, lo único seguro es que a pesar de estar despre= 
venidos, ¡deben luchar por sus vidas! 































Los Guardianes Negros del Mundo Astronave de 
Ulthwé utilizan mucho los Falcons. El 

sólido núcleo de tropas de infantería 

está respaldado por mucho apoyo 

pesado y el Falcon es el apoyo 

pesado más versátil y maniobrable 

del que diponen. Al estar situado tan 

cerca del Ojo del Terror, los ejércitos 

de Ulthwé a menudo se enfrentan a ene- 

migos bien protegidos, como los Marines Espaciales 
del Caos. Para combatirlos, a menudo se sustituye el 
ES MTRS ES 
que es más eficaz perforando armaduras. 


Los Eldars no despliegan antes del batalla. En 
vez de ello, mueven desde uno di > » 
su primer tumo, 


La Guardia Imperial debe des 
Eldars mueven automática 



























DESPLIEGUE 


PORTAL DE 


DISFORMIDAD 
ZONA DE ELDAR 


DESPLIEGUE 
IMPERIAL 





¡PUEDES ENCONTRAR EL 

PORTAL DE DISFORMIDAD 

ELDAR EN EL ENCARTE DE 

ESTE MES! +0. 


Los guerreros de Alaitoc deben luchar 
constantemente contra una gran variedad de 
enemigos, desde insignificantes piratas hasta 





grandes Señores de la Guerra Orkos. Sus A 
Falcons están equipados para disponer de N 
la máxima versatilidad, de modo que ul NA 
puedan cumplir una amplia variedad 
de misiones contra cualquier ene- > Y > 


ET ES f 

el Púlsar y el Láser Multitubo 

en la torreta, mientras que 

uno de cada tres o 

cuatro sustituye sus 
Catapultas Shuriken |. 

acopladas por ) 

un Cañón 

LS 





'Orkos p del Caos. Intenta ma 
defensor. no sólo-en puntos sinc 
«defensiva. Todas las reglas esper 


10:son apropiadas. Di 


i RS 
dirigen al combate junto a los 
Jinetes Salvajes. Los Falcons 
A A E 
antitanque, ya que la tripulación del tanque 


gravitatorio confía en que las Motocicletas 
a Reacción se encargarán de la infante- 
ría. A menudo, varios Falcons 

atacarán en el mismo lugar 

en un intento de aniquilar 

al enemigo de un 

sólo golpe. 








La Senda del Guerrero es considerada la más 
¡portante por los Eldar de Biel-Tan, por lo que 
disponen de un mayor número de Guerreros 
EAS SS 
SS 
los guerreros que transportan, algunos están 
equipados para misiones contra la infantería, 
otros para apoyo a larga distancia y 
otros para apoyo a las tropas de 
asalto en terreno denso. 


¡Icon es sin duda el vel ás versátil de todo el univer 

so de Warhammer 40,000. No sóla es un transporte de tropas 

pido y maniobrable, sino que además es un formidable tanque 

de batalla, más que capaz de enfrentarse a cualquier vehículo ene- 

migo. Aquí tenéis algunas de mis ideas acerca de cómo: sde 
partido a vuestro Falcon. E 


En primer lugar, puedes utilizarlo-como un veloz tangue de batá= 
y recorrer el campo de batalla llevando una muerte rápida 
os de tu Mundo Astronave. Esto tiene la e de 


y stema ie de armamento 
os en la torreta no tienes por qué preocuparte de en qué 
dirección termina encarado el Falcon. E 


Otra opción es utilizar el Falcon como vehículo de apoyo para la. 
“infantería, tr: E una escuadra de tropas. probables 


zonas próximas con el fuego del Láser Multitubo y las Catapultas 
Shuriken acopladas antes de desembarcarlos. Las tropas podrían 
entonces ponerse á tubierto para defender la zona o avanzar hacía 
el enemigo. De cualquiera de las dos formas, el Falcon está.en- 
una posición exc 

Hay algo que debe tenerse en cuenta si ubilizas el Falcon como 

“ansporte blindado de tropas; las tropas que salen de un vehículk 

no pueden cargar si el vehículo se ha movido en ese turno, puesto 





Ei UTILIZAR TU EALCON 





Aunque el Falcon Funciona de una forma similar a una Mot t e an capacidad de transporte, y aunque 
Reacción o 4 una Viper, su dor lamaño implica que noiene la misma ada como un Chimera Imperial o el Mayo Serpent Eldar. 
Fuaniobrabilidad que cualquiera de estos vehículos más Pequeños. ora una pequeña escuadra de guerreros a lo más encar 


Para t 
Falco 


 nebortar rápidamente tropas de una zona de la Batalla otra el Pizado de la batalla 


me sjmalmente: vuela 2 máxima velocidad y probablemente-2.— El Falcon puede Haosportar hasta seis miniaturas Eldar, incluyendo 


Dastante altura, de modo que los árboles, edi cios pequeños y otros — Guerreros Especialistas, Guardianes y Exarcas, También puede 
Obstáculos puedan ser sobrevolados sin problemas, PEONBr Una Ubica plataforma gravitatoria Eldar y su dotación, 


Cuand 
tuales 


do vuela a máxima velocidad, d k in =9s Guerreros Especialistas y Exarcas como las Arañas de Disformi 
aplicables ículos gravitatorios, y pus r y los Halcones Cazadores no pueden utilizar sus Alas de Halcón Caza- 


Problemas los accidentes del terreno y los obstáculos. dor o Generadores de Salto para entrar o salir del Fac Deben embar. 
el Falcon vuela a una altura de 15 620 meros sobre Saro desembarcar 4 pie y no pueden utilizar sus Alas. de Halcón Cazador 


campo 


Cuand 


y de hatalla "erador de Salto en el tumo que entren 0 salgan del vehículo, 


lo el Falcon ha alcanzado el frente de batalla, lo habita esq El Falcon no puede transportar al Avatar ni aos Guardianes Espectra- 


reduzca la velocidad y descienda a una meno. tul sobrevolando el... les. ya quesos mmastado grandes para ser trasladados en el reducido 
IEEno a tan sólo unos pocos metros del suelo. Esto mo sólo permite al interior del Falcon 

Falcon utilizar su armamento con mayor efect idad, sino que a 

cad velocidades el Falcon también sería más vulnerable a as armas 


pesada 
mejor 


as del enemigo, por lo que la menor altitud le permite hacer un de la torreta del Falcon son disparadas Por un único tripu 
Uso de la cobertura proporcionada porel terreno Eldar que utiliza sofisticados aparatos de Puntería similares a los 


Cuando el Falcon se mueve a velocid. le erucero o de combate no alados en el Bípode de Combate Eldar. 


podrá 


MEE Falcon debe maniobrar para esquivarlos, como si fuera un 
Nébículo terrestre, Si no puede evitarlos, chocará conta ellos, 


Adem; 


¡Falcon eravitará a pocos metros sobre +] suelo, lo que hace posible 


¿obrevolar ningún accidente del terreno de altas El incoveniente es que ambas armas deben disparar a objetivos muy 
a ore sí Antes de disparar cualquiera de las armas de la 
Lea a. Ssigna un punto que se halle dentro del alcance y 

línea de visión de la torreta. Cualquier disparo 

efectuado por-una de las armas de 


ás de esto, cuando vuele a velocidad de crucero O de combate, el 


pte las tropas enemigas ataquen al vehículo en > le cuerp torreta debe estar a 
po. Sín embargo, cada atacante sólo podrá ef ar un único — deeste punto, 
Flaque contra el vehículo, sin importar su atributo de Ataques, 


E liferencia de un vehículo gravitatorio normal, un 7 alcon no ne- 


cosita 


Posarse para desplegar las tropas que transport an ran 


E Parto posterior le permite a las miniaturas salir del vehículo si vu 


veloci 


¡dades relativamente lentas, como un vehículo terrestre. Si 


falcon vuela a menos de 25 cm las trop: pueden salir sin peligro, Si 
Balcon vuela 4.25 las tropas recibirán un impacto de la Fuerza 


ln Fo 
bdo 


imento para más detalles) 


alcon puede realizar ataques de elevación, de mismo 
que cualquier otro vehículo 


sE nas, por Su 

alienígenas, p 
m m es humanos y 
chos comand: 
la galaxia. Es temida por mucho 

toda la galaxí: 
ofisticadas de 
as láser más sofi 
de las armas es E . 
) mes Sería el Pálsar ese Si se obtiene un enos uno d 
y devastadoras am qna un obje a A ay ese mamo. Si genre ne mio 
: Ce e contra objetivos situados 4 1 
tra O 


capacidad de lanza < lugar se des 


sar, en prime: el númer 
Para disparar cl Púlsar, en primer Ingat se 10 £ Uno. Pero p se cOn 


E resultado ol q 
Fuego Sostenido. El re: ña avería, y no di 


4 sufrido una pequeña aer 
a tivo designado, pen 


Po o e aci 
primero 


q ) por 
herir por cada disparo p 
y herir p : ¡ 
lodificador Penetración — Especial 
Moivación — Blindaje 
salvación 


ter 1D 
Para impactar Fi Fuego Sostenido: 
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El murmullo de los jugadores excitados resuena por todo el Estudio. No 
es por la organización del Games Day, sino porque este mes aparece un 
espectacular nuevo modelo de plástico para Warhammer 40,000: e 
Tanque Gravitatorio Eldar Falcon, del excelente diseñador de 
Miniaturas Citadel Jes Goodwin. 

Es fal adtvina qué gente juega con Edar en Warhammer 40.000: Sal 
Es ol aran una demente sonrisa de satisfacción ¡Son adi de, 
se stentan en sus mesas haciendo ruidos de mientras imaginan 


la devastación que van a causar 
vs vos nds por agus nde: e Erie 


N 


TÍ 


En las siguientes páginas te desoribimos el proceso segui 

el Falcon Eldar. Un proyecto tan complejo depende de la habilidad de 
mucha gente, ¿desde los bocetos iniciales hasta los modelos 
Siéntate y disfruta mientras te conducimos a través del proceso de 
producción del Falcon... 





Fco Picar es 


Paso 2: Una vez quedó establecido el tamaño, Jes 
construyó una versión más exacta del prototipo utili- 
zando una amplia variedad de materiales, incluídas 
masilla verde, madera tratada y componentes de otros 
modelos. Este modelo será el utilizado por los “realiza- 
dores de diseño” laguantad un poco, todo se aclara- 
rá.) para construir un modelo tres veces mayor que el 
tamaño definitivo, 





Paso 3: Este modelo a escala 3:1 
determina exactamente cuántos 
componentes formarán el modelo y 
cómo entajarán entre sí. Los 
realizadores de diseño son aquellos 


que comprueban que todos los 
componentes más interesantes 
(cañones regulables, torreta giratoria, 
puerta que se abre, etc.) funcionarán 
correctamente cuando montes.el 
modelo. 


Paso 4: Mientras se realiza el modelo a escala 3:1, Jes 
ve a su prototipo inicial y lo utiliza para oo e pee 
L los 


40,000, como la Vyper Eldar como 
referencia para ayudar a mantener la coherencia de escal: 








Paso 5: Al mismo tiempo que rediseña el Láser 
-Multitubo, Jes también 6omprueba que en la | 
montura de las armas se podrá colocar el Cañón | 

Shuriken del modelo de la Vyper Eldar. Con únas 

equeñas conversiones ps utilizar todas las 


Paso'6: El modelo a escala 3:1 es enviado de vuelta a los 
realizadores de diseño. Estos artesanos realizarán mode- 
los de resina'de todos los componentes. 








¿Los moldeadores de los componentes utili- 
zan una máquina pantográfica para reali- 
ar los moldes finales de acero que harán 

idad el modelo. El pantógrato sigue la 
superficie del molde de resina que con un 
calador y una herramienta de acero corta 
el molde de metal, imitando el movimiento, 
reduciéndolo todo de nuevo a la escala de 
Warhammer 40,000. 


En este paso el pantógrafo también incluirá 
un montón de detalles técnicos, tales. como 
la matriz, los canales de desagúe, puntos 
de soe. etc. (ya veis, jes un tipo muy 
listo! 











polea son mon 
máquina de inyección para que ueda q 
cirse las primeras e de prueba. 1% 


2 Paso 10: El artista Richard 
<< Wright pinta otra impresio- 
nante obra de arte (es de- 


z s masiado bueno para su pro- 
¡Esto no es el final ni mucho menos! z 
Paso 9: Andy Sharm enla hoja — pio bien, ya sabéis...) 
de calcomanías que irá incluída entacalá. 
Y hablando de la caja... á 
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Paso $: Los es- 
quemas de pin- 
tura tienen que 
planearse para 
cada uno de los 
principales 

Mundos Astro- 
nave Eldar. 


Bueno, ya está, la miniatura al completoha 
necesitado un total de 14 meses de producción 
desde los bocetos de Jes hasta las primeras 
matrices (sólo el cortado de los moldes de 
acero llevó 2.050 horas. Cuando la máquina 
producirá 150 


esté lista y en funcionamiento, 4 


Falcons por 








en la que Orkos y Eldars se disputaban encarnizadamente la victoria. Si la 
última gran masa de vehículos Orkos se lanzaba a la ofensiva, los Eldars 
serían barridos del planeta. Sólo un escuadrón de tanques gravitatorios 
Falcon podía interceptar la columna de asalto de vehículos Orkos ES 
acercaba. Si conseguían avanzar, los Eldars estarían acabados. La 
columna Orka tenía que ser destruida... 


La batalla por Tel Amon IV se había convertido en una guerra de desgaste 





VISITA LA TIENDA GAMES WORKSHOP DE 
TÚ LOCALIDAD DONDE DEL 17 AL 31 DE ENERO 


¡PODRÁS DECIDIR EL DESTINO DE LOS ELDARS EN TEL AMON IV a 
TE PROPORCIONAMOS LAS MINIATURAS 
SÓLO VEN Y JUEGA 
SOS 
CUANDO TENDRÁN LUGAR ESTAS BATALLAS 
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AAN CIN 
OSCURIDAD 


por lain Compton y Graham Davey 


Como ya os habréis dado cuenta, en este número se ha producido una “Fiebre 

del Falcon”. Así que, aprovechando la próxima aparición de un Gran 

Demonio de Tzeentch, el Señor de la Transformación, ¡teníamos la 
oportunidad perfecta para enfrentar a ambos en batalla! 


Como laín Compton es un Vidente Eldar habitual, le pedimos que 
tomara parte, y desafió en combate singular a Graham Davey de 
nuestro departamento Editorial. Graham es un Paladín del 
Caos que vive para servir a su siniestro amo en los 
campos de batalla del 41? milenio. 


La batalla estaba servida, y los combatientes más 
que dispuestos... 





VANA NCENELEPEL 
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PREPARATIVOS PARA LA 
BATALLA: LOS ELDARS 


por lain Compton 


podría contrarrestar 
necesario, los Falcons 
posiciones y llevar el 





Los ejércitos del Caos deben organizarse cuidadosamente, 
especialmente si quieres incluir demonios. En esta batalla iba a 
probar la nueva miniatura del Señor de la Transformación. así 
que es lo primero que incluí en mi ejército. El Gran Demonio es 
muy destructivo, pero en primer lugar tienes que hacer que 
llegue al campo de batalla, ya sea invocándolo o bien por 
posesión de otra miniatura. El problema con la invocación es que 
si tienes mala suerte puedes necesitar un par de turnos. En una 
O 
representaba una quinta parte de todos mis puntos, así que estar 
sin él durante uno o dos tumos era un desperdicio. Decidí evitar 
este problema por completo, e incluí un Hechicero de nive! 
para que el Gran Demonio pudiera poseerlo en el primer turno. 
De esta forma, ¡aparecerá en seguida! 


Por supuesto. si no hay ninguna otra miniatura con la Marca de 
Tzeentch en el campo de batalla, el Señor de la Transformación 
desaparecerá en el espacio disforme, por lo que lo siguiente que 
incluí fue una escuadra de Marines de los Mil Hijos. Por desgracia, 
sólo disponía de cuatro miniaturas y parecían bastante vulnerables 
(si aparece la carta de Disipación de Energía emonces 1D6 
Marines perderán el alma y serán retirados), así que decidí que mi 
Comandante del Caos debía poseer la Marca de 
'Treentch, y también le otorgué la Recompensa del 

Caos Destino de Tzeentch, para tener ventaja en la 

fase psíquica (sé por 
batallas previas con- 
tra los Eldars que 


2 
E 


Ea 


Una Derrota No la Admite 


J] 


sus poderes psíquicos son muy desagradables). Para completar 
el ejército incluí una gran escuadra de Exterminadores, un 
Dreadnoueht y una escuadra de Veteranos, todos ellos de la 
Legión de los Amos de la Noche. 


Los ejércitos Eldar normalmente son muy veloces y difíciles de 
trabar en combate. El hecho de que lain utilizara el tanque 
gravitatorio Falcon complicaba aún más las cosas, así que ideé un 
plan de batalla bastante flexible para poder (con suerte) responder a 
cualquier táctica Eldar. Un Falcon puede transportar tropas muy 
rápidamente por lo que el Dreadnoughr y mi Comandante del Caos 
protegerían los flancos de posibles ataques, mientras los Exter- 
minadores y los Mil Hijos formarían una sólida fuerza central, El 
Señor de la Transformación podría alzar el 

vuelo, atacando (y eliminando) cualquier 

¿cosa sobre la que pusiera sus garras. 











pesadas. 


cranos son at 
por do: 
Eldars! Lc 


perdieron tc 


EL TURNO DECISIVO 


La batalla antó a fayor de los Eldars 
Señor de la Transforr 
combinado de 1 
I Gran Demo 


RESULTADO FINAL 


ELDAR 16 - CAOS 6 


¡Ay! Una dolorosa derrota, En cuanto el Señor de 
la Transformación se vió afectado por la Condena 
ción, incluso las Catapultas Shuriken pudieron 
herirle, y Tzeentch, el Señor de la Fortuna, me 
negó una carta de Dispersión hasta que Tue dema- 
siado tarde. Mientras tanto. mi Dreadnought 
decidió utilizar su Cañón de Plasma a máxima po- 
tencia para eliminar a un único Gu: , ¡gno- 
rando por completo al Falcon que se aproximaba 
para completar la misión de lain, Pensamiento del 
Día: nunca cargues con tu Gran Demonio contra 
una escuadra de Guardianes que no represente 

una amenaza para tu ejército. Sé 

a el objetivo adecuado. 














EUA 0, 
, a N 


'citos maniobras 


- devastadoras máquinas de 1 
causan numerosas bajas entre las 
- formaciones enemigas. 


MINIATURAS 
CITADEL 

















Para montar el Portal de Disformidad Eldar incluido en el encarte 
sólo necesitarás un bote de Superglue Citadel. Ten cuidado de no 
pegarte los dedos: el superglue pega muy rápidamente, ¡y es 
muy, muy fuerte! ¡Utiliza el pegamento sólo en las áreas grises! 


En primer lugar, dobla los laterales del Mo- 
nolito de manera que formen una pirámide. 
Después aplica superglue en la pestaña, y 
mantén unidos firmemente los dos bordes 
del Monolito. Déjalo secar. 


Para montar la base, dobla todos los bor- 
des, y asegúrate de que todas las pestañas 
están dobladas hacia dentro. Pon un poco 
de pegamento en cada pestaña, y manténio 
todo unido hasta que se seque. Repite el 
proceso con todas las pestañas. 


Repite el proceso anterior en la Base del 
Portal de Disformidad. 


Para completar el Portal de Disformidad, en- 
caja el Monolito en su base, y después mon- 
ta toda esta sección en la Base del Portal de 
Disformidad. Es recomendable pegar las 
pestañas a los huecos para reforzar el car- 
tón. Recuerda que estás utilizando super- 
glue, así que, por favor, ¡ten cuidado! 




























Con el inminente lanzamiento del amenazador nuevo 
suplemento Ejércitos Warhammer. Reina, del Caos, Rick 
Priestley nos proporciona un aperitivo de Tó, que podemos 
esperarnos en este ejército completamente revisado. y lo que 
está por llegar... 








En la siniestra y cruel oscur 
despereza. Algo siniestro. 


del lejano Norte algo se — mágicos, Regalos del Caos, y el | 
rtor. libro del Reino del Caos. En él 
se pone al día él ejército del 
Caos con la última Versión de layyfgl: 









peligroso y 4 





Se trat 
udor Galandés de Warlammer y Señor de todas 1 
Cosas sintestras y amenazadoras (Ja 
Tuomas puede ker de lo más siniestro y amenzador - 
Paul Sawyer). ¿Quién podría ser más adecuado pas 

escribir el nuevo Reino del Caos? ¿No er 
un temido general de Warhammer de su tierra natal? ¿No 
abía forjado su propia espada en su tiempo libre? 
¿Además es by 
sobre su gutosó entr 
¡Todo esto tenía que servir pa 


es evidente, de Tuomas Pirinen, el Eamoso di 











0 confirmaros que 











que se organizan y despli 
jestro héme 





magníficas tropas nuevas. 








miento cir el ejército fintandés? 


de 














TES 
tro. suplemento 
su incluyen mues 


mueva y revisada versión de mues- sreros y 
reitos Warhammer: el Caos. En él — de los Dioses Oscu 
cartas pora la magia del Caos, objetos 




































Warhammer y del suplemento 
Warhammer Magia. Y lo que es más, 
"portante revisa. complezamente el modo 


ligas los ejórci 





tos del Caos, e introduce uná hueste de 


dante diestro con el tectado y ¿qué decir SINTESTRO Y AMENA 'AZADOR 


El Caos es el más sinicsiro de todos los ejércitos de 
Warhammer ¡y con mueña difenencia el más extr 





criaturas que forman los ejércitos 
son rápidamente mutados por el 
Jomable poder del Esos. Por ello las filax del ejército 





Además ; 0 
Caos montando enormes core 


98 DEL CAOS = Caballeros d d 
ejército dispone de carruajes, brutales 

» s Bárbaros del Caos, Los. 
9 tipo de tropa 


- CUERRER 
1 Caos están ba 
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s- Combaten á 
es caballos de gue- 

ruajes. Al tes 


nórmal 


habilida 
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idad tiene u en puntos y 
Sm 


habilidad: $ hacerte 


ejércitos cor 


cito del Cu 
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¡TO DEL CAOS 
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itos de Demonios son los más salvajes 
los más coloridos. Los cuatro es del Caos: Kh 
Tzeentch, Nurgle y Slas 
Estos ya son 


Demon 


1os a la bi 


ón hay nuevos por 
demonios menores, 
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sd, 

bién hemos re: ado 7 

favoritas 


NES] 


profundamente 
zonado cuando su: 
preferida. fue 
da y destruida: 


¡Esto es lo que está a punto de acó l 
la aparición de gran ca 


se 





'egada del Caos supondrá 






tidad dé material sobre el Caos, y como 
, 2 


esperar y£t ] 





os que no podéi 





Sis ira do con vuestros 


eentch ¡Par 


10SCa, 





tador Graw Demonio de T 











"e habéis invocado através 
del Gran Vacto ¿ast que 


eréis saber más 


"de las edades secretas. Oídme pue 
que yo no estoy cegado por la vanidad o el s 


¿Y cómo descrit 
Hmales? ¿Cómo 


¿Cómo puede alguien « 
les capaz de abarcar to 


cir de una cria 
pasajero? ¿Ce 
has 


* magia, porel fuego y porel 
el vine 0 ami, ue vino, y sólo ente 
is ape mes. 


ante peligro, la 
Ninguna otra liz 
Gran Demonio. 


y penetrante era rada, y po 
nal con una sola mirada. Y cus 
d vivo ha de 


disipó mi un barrido de 3 

ferosos brazos aplastó a mis guardias. Me aferró con garri 

atormentadoras y me dijo lo siguiente: “El mundo es na 

donde los mortales atrapados sin esperanza se esfuerzan pp 

controlar sus vidas. Cuanto más 5e empeñan, más firme 

quedan atrapados. Y en el centro de la red se sienta la gran 
araña, Tzeentch el arquitecto de la Conspiración. Cuando toca 
las. cuerdas de la red, bailan los muñecos mortales, y vanamente 
borda libre y 


Y supe que lo que decía era y que yo estaba condenado. 




















En Warharamer 


- 40,000 tú eres el 


comandante de un 


- poderoso ejército 


que lucha por la 
supremacía en los 
peligrosos campos 
de batalla de un leja- 
no futuro. De tus 


decisiones puede 
depender la supervi- 
vencia de la humani- 
dad o los tecnológica- 
mente avanzados 
Eldars, o la expansión 


OE NECE Mel El 


corrupta influencia 


del Caos o la insacia- 


ble asimilación de 
mundos enteros por 
parte de la Mente 
Enjambre Tiránida. 
En la caja de . 
METE AY 
- encontrarás todo lo 
necesario para librar 
formidables batallas 
en el siniestro futuro 
del 41? Milenio: 


reglamento, listas de* 


ejército, información 
de trasfondo, E 


dados, plantillas, y 
para que puedas 
empezar a jugar 
inmediatamente, las 


* miniaturas para for- 


mar dos ejércitos 
enemigos y elemen- 
tos de escenografía 
para crear tu propio 
campo de batalla. 
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Ú 


MES. 
WORYXSHOP 





A 








| 


ye 











LA 


por Warwick Kinrade 















WI s tal el tamaño de la Guardia Impe 
mucho tiempo para llegar a n 

Pero este mes los enemigos 
andarse con cuidado, la Guard y 
La infantería, los tanques y la 
aportar su considerable peso 
Los Marines Espaciales y | 
primeros en responder 
EME CECOMEN NE EY 





En un ejército el equilibrio es la llave del éxito. 
Un comandante que deposite toda su fe en el 
armamento pesado se verá fácilmente rodeado. 
Un comandante que confíe en el cuerpo a 
fuerzas bajo el 
ha de funcionar 
efectividad del 
ejército sea superior a la suma de sus partes. 











Tactica Imperium 











“El deber dé un comandante es juzgar qué 
medidas deben tomarse para lograr cada obje- 
tivo. Ha de saber qué puede ganarse y qué puede 
perderse. Un comandante que site sus tropas 
en una posición en la que puede perderse más de 
lo que pueda eaparse arriesga mucho más que 
las vidas de sus hombres; se arriesga al fracaso. 
Las pérdidas son aceptables, él fracaso no." 


fio. Hay que tener presente que en Epic 
ii mes. Pero eso no 
az y rea por sí misma. 
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Potencia de Factor de 
Movimiento Alcance Fuego Asalto — Blindaje 
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“lo Leman Russ y un Hellhos 
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poes r 
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PINTAR TANQUES 


Al [pintar tanques sólo hay que considerar tres elementos: las secciones blindadas (habitáculo, 
torreta, etc.), las orugas y los diversos elementos de detalle que llamamos equipaje (cajas, bidones, 
redes de camuflaje, etc.). Otros detalles como iconos y símbolos son extras que pueden añadirse 
para indicar formaciones de elite o cualquier otra cosa. Además, a mucha gente le gusta resaltar 
los cañones de algún modo impactante, pintándolos metálicos, con marcas de victorias, etc. 


Pinta todo el tanque del color 
básico. Una vez terminado pue- 
de darse un sombreado con 
tinta o aplicar el pincel seco 
con un color más claro para las 
iluminaciones. No hay que 
preocuparse si se pintan las 
orugas o los complementos, ya 
que cuando la pintura esté 
completamente seca vas a 
pintar encima. 


MUNDOS DESIERTO 


Este tanque ha sido pintado con los mismos colores 
que nuestra mesa de juego de mundos desierto. 


Paso 1. Habitáculo 

usaron dos colores para 
conseguir el efecto en este Leman 
Russ. Marrón Bestial en la primera. 
capa para que proporcione el 
sombreado, seguido de un pincel 
seco con Marrón Bubónico. 


Paso 2. Orugas 





Paso 3. Complementos 
Se eligió verde Ángeles Oscuros 
para los complementos. 


MUNDOS AGRÍCOLAS 


Para este Chimera se empleó un verde que, una vez 
más, concordaba con nuestros campos de batalla. 


Paso 1. Habitáculo 
En este Chimera se empleó Verda Ángeles 
Oscuros con una rápida iluminación del 
mismo color mezclado con blanco. 


Paso 2. Orugas 

Las orugas han sido pintadas con 
Negro Caos como en el caso anterior, 
pero esta vez no se ha añadido metal. 





superiror del Chimera. 


Las armas y orugas se pintaron. 
'de negro y a continuación se 
ifuminaron con Metalizado Bolter. 


Paso 3. Complementos 
No hay complementos en esta 
miniatura, pero se empleó Rojo 
Angeles Sangrientos para resaltar 
los Láseres Multitubo de la parte 


Pinta las orugas, rejillas, tubos 
de escape y demás de negro. 
Una vez estén secos puede pin- 
tarse encima de estas áreas 
con un color metálico. Hay 
otras zonas que tendrán un 


instaladas en el habitáculo. 
Todo depende de los detalles 
modelados en cada tanque. 





Los detalles como los sacos de 
arena, las cajas de munición, 
las lonas y redes de camuflaje 
enrolladas, las herramientas y 
bolsas de equipo es todo lo que 
queda por pintar. Simplemente 
debe elegirse un color que se 
complemente con el del habitá- 
culo y pintarlo todo del mismo 
tono, En esta fase pueden lle- 
garse a añadir algunas marcas. 



























tinta en el primer paso. 





Los esquemas de camuflaje tra 
principio han de probarse combinaciones de colores simples. En primer 
lugar pinta el tanque del color más claro. A continuación se pintan unas 
cuantas zonas con el segundo color (más oscuro). Entonces se pintan las 
orugas y los complementos. Incluso puede aplicarse una iluminación o una 





ionales son bastante simples de pintar. Al 


ESQUEMA DE CAMUFLAJE 
DEL DESIERTO 


Marrón Bubónico con lavado de Tint 
por Verde Ángeles Oscuros. 





Marrón seguido 





ESQUEMA DE CAMUFLAJE 
DE LA JUNGLA 


Verde Escorpión Asesino con un lavado de Tinta Verde 
seguido de Negro Caos para el motivo de camuflaje. 


ds Én 


ESQUEMA DE CAMUFLAJE 
MUNDO ÁRTICO 


Gris Lobos Espaciales iluminado con un pincel seco de 
Blanco Cráneo seguido de Verde Ángeles Oscuros para. 
el camuflaje. 


A YA 


Por supuesto, siempre puedes crear tu propio esquema de camuflaje o emplear 








uno de estos ejemplos. 
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rian Nelson lleva trabajando en Games Workshop como 

diseñador de miniaturas desde Noviembre de 1995, Desde 

entonces ha esculpido una sorprendente variedad de 
magníficas miniaturas que tienen un puesto de honor en ejércitos de 
todo el mundo. Andy Kettlewell fue despachado para averiguar más 
cosas sobre el hombre que ha causado tal impacto en tan poco tiempo. 









Estas son las miniaturas 
que Brian envió a 
Alan Merrett 















SUS INICIOS EN EL 
COLECCIONISMO 


El joven Brian empezó a colecio- 
nar miniaturas 

cuando frecuentaba los mercadi- 
llos en busca de bolsas de solda- 
dos de Airfix. Este es un pasado 
que la mayoría de los que trabaja- 
Hechicero mos en Games Workshop hemos 


compartido ¡con una obsesión 
malsana! Su primer contacto con 
Enano las Miniaturas Citadel tuvo lugar 
en la escuela, donde empezó a 
coleccionarlas porque eran 
nuevas y diferentes a todo lo que 
había visto anteriormente. 
Brian coleccionó miniaturas de 
d montones de ejércitos diferen- 


es, pero sus miniaturas favori- 
tas en esos días oscuros y distantes 
eran los Enanos. El ejército del miniaturas históricas a los diseñadores de miniaturas Citadel. 
Bárbaro E Imperio es su proyecto actual, le Entonces pasó a realizar miniaturas más pequeñas, mucho más 
gusta la diversidad de tropas y la próximas en escala y tema a lo que hace actualmente. Estas 
Nexibilidad que permite el ejército primeras miniaturas estaban realizadas en masilla, empleando 
Imperial, ya que puede optarse por una serie de herramientas recolectadas por toda su Casa. ¡Una 
un ejército basado en la caballería, — de sus primeras herramientas pertenecía a un kit de manicura 

























F un ejército de infantería o una :gada a un cartucho de tinta para pluma que su madre le dio! 

ño combinación de ambos. Pero la Junto a esto, palillos y agujas fueron las primeras herramientas 

3: caja del Reino del Caos de de Brian, y hoy en día todavía utiliza para modelar algunas de 
F próxima aparición le está causan- ellas. Tras haber empleado la masilla un tiempo, pasó a 





do algunos problemas ya que está emplear el compuesto epóxico conocido como “masilla 
siendo fuertemente tentado a verde”, que es el material que utilizan todos nuestros 
IES coleccionar una Horda de Hom- diseñadores de miniaturas para hacer sus modelos. 

bres Bestia por lo amenazador de 


E Ogre las nuevas miniaturas. CÓMO CONSIGUIÓ EL TRABAJO 
Las primeras miniaturas que Brian — Mientras hacía éstas sus primeras miniaturas, Brian descubrió 
empezó a hacer fueron miniaturas casi por casualidad ¡qué era amigo de un amigo de Michael 
históricas a gran escala. Pensó que Perry! Brian telefoneó a Michael y charlaron sobre cómo 
el gran tamaño de las miniaturas — diseñar miniaturas. Como Games Workshop siempre está a la 
haría que fuesen más fáciles de — búsqueda de diseñadores de miniaturas con talento, se le pidió 
esculpir. Empezó a esculpir a Brian que enviara las miniaturas de un Bárbaro Humano, 
después de conocer bien el h e gro, un Hechicero y un Enano (podéis verlas a la 
inspirador trabajo de muchos m ¡Estas miniaturas eran tan buenas que Brian 

E niaturistas, desde escultores de consiguió el trabajo! 
























Alan Merrett, director de diseño de Games Workshw le pidió 
que hiciera más miniaturas: un Humano, un Enano, un El 
un Or] nde se encontraban sus princip 
talentos. Este es un punto muy importante, ya que un diseñador 
producirá muchos ne en 
raza en particular. Brian parecía tener un cierto 

ar pieles verdes con un aspecto especialmente fiero y, como 
suele decirse, ¡el resto es historia! Ha esculpido montones de 
Orkos y Kanijos para Gorkamorka junto a una serie de esplén 


didas miniaturas de Orcos y Goblins. Cuando le pedimos echar 


mplear su p! 
undo Orco que hizo fue uno 
hecho famoso. Esto quiere decir que, o Brian es 
lamente modesto sobre su 


mdo proyecto, Brian empezó a 
jucción programada, de miniaturas, 
síquicos para Necromunda. 


Gorkamorka: 
Motorista Orko (arriba) 
:ohetes 

izquierda) 











REDENTOR 
KYRINOV, 
ARCHICONFESOR 


John Bianche. 
























Brian dice que aprende de cada 
nueva miniatura que esculpe, y 
que siempre aprende de ellas si 
ve algo que podía haber hecho 
mejor, o si una idea funcionó 
verdaderamente bien. Incluso 
tiene la misma sensación con 
las miniaturas más recientes. 





Una vez ya tiene claro qué 
criterios ya a seguir para una 
gama de miniaturas, ¡muchas 
veces le sucede que cuenta 
con más ideas de las que 
puede reflejar en una sola 
miniatura! Las ideas que no 
Puede reflejar las almacena 
para posibles conversiones 
de su modelo original. 

Posiblemente, lo más inte- 





De todas las magníficas miniaturas que 
Brian ha creado, está realmente satistecho 
del trabajo realizado en estas. Brian se vio 
particularmente inspirado por el siniestro 
transtondo del Adeptus Ministorum, las 
excelentes ilustraciones, y especialmente 
los magníficos bocetos conceptuales;de 


Defensor 
de la Fe 


16 es que muchas veces tiene ideas que descubre que no van a 
funcionar mientras está esculpiendo la miniatura, de modo que 
las cambia a medio camino. Esto significa que ha de sustituirlas 
por nuevas ideas a mitad del proceso de diseño de la miniatura, 
lo que requiere hacer alguna prueba previa. Brian dice que ésta 
es la parte del trabajo más fascinante y que todavía disfruta más 
gracias a ello. 





La siguiente pregunta que le hice fue “¿Cuál es tu miniatura 
favorita?” Quería saber si Brian había hecho una miniatura en la 
que todas las ideas utilizadas habían funcionado. Debería 
haberse esperado la pregunta, pero Brian se puso a pensar 
profundamente un buen rato. Estaba seguro de que iba a elegir 
una miniatura Orca (lo que finalmente hizo), pero mientras 
pensaba me di cuenta de que Brian había diseñado muchas má 
miniaturas que las de los Orcos que lo han hecho famoso. Había 
diseñado miniaturas para las gamas de Necromunda, Bretonía, 
el Caos y Hermanas de Batalla. Finalmente, la miniatura 
favorita de Brian resultó ser el Señor de la Guerra montado en 
jabalí utilizado para representar a “Grotfang” en el suplemento 
Ídolo de Gorko, que podéis ver en la página siguiente, 


























WARHAMMER 


40000' 
Hechiceros Marines 
Espaciales del Caos 














La contribución de Brian al Codex Caos fueron estos exóticos Hechiceros Marines 
Espaciales. Las instrucciones que Brian tenía que seguir eran bastañite poco. 
explícitas: tenían que llevar una mochila, hombreras, casco y una túnica, sienda 
siniestras parodias de los Marines Espaciales. Intentó atenerse,a, este 16má: 
siniestro en todas estas miniaturas mientras las dotaba de carácter para 
convertirlas en personajes independientes llenos de personalidad por si mismos! 
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A ¡SU MINIATURA 












' la n FAVORITA! 
y Orcos y Goblins 


Gorkamorka o 
Warhammer 
:40,0001 Piensa 
























JAMES WORESHOP - 


odos los jues US GAMES 
WORKSHOP ESTARÁN 
ABIERTAS MUCHOS DÍAS 
ES 
EL PERIODO DE NAVIDAD 
Y REYES! 









GAMES WORKSHOP 
BARCELONA 
IUNTANER, 193 


GAMES WORKSHOP 
ZARAGOZA 


mi el 
6,8,14Y21 s 
6. 2 de Diciembre ¡FESTIVOS ABIERTO! 


== 


GAMES WORKSHOP 
MADRID 


¡Recuerda MSTTS 
papís o tu abuelita nO salen 
que regalarte, ¡Siempre 

pueren adquirir unos : mn : 4 
cuantos cupones de reyalo!! ; - de 
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GAMES WORKSHOP 
PALMA DE MALLORC) 





GAMES WORKSHOP 
VALENCIA 





¡FESTIVOS ABIERTO! 
6, 14 y 21 de Diciembre 
4 de Enero 
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ASESINOS 
AURA 


El templo de los Asesinos Culexus 
es probablemente el más extraño 
de todos. Sin embargo, su función 
en el campo de batalla no deja 
duda: eliminar Psíquicos. Más que 
ríngún otro Asesino, el Culexus 
debe concentrarse en llegar hasta 
el Psíquico. Por eso puede pasar a 
través de las tropas normales y los 
guardaespaldas. En cuanto te acer- 






Asesinos 






lan Pickstock, el autor de Codex Asesinos, accedió 
amablemente a escribir unas cuantas reflexiones 
para nosotros sobre cómo utilizar cada Asesino en 
tus batallas de Warhammer 40,000. ¡Gracias, lan! 



































Este Asesino Ces; machos Peíquicos. em 
Eversor fue con- pezarán literalmente a huir tan 
vertido y pintado rápido como les sea posble. Si 
por lan Pickstock A oi 
¡tipejo laborioso!) pepes Ixe dnd a 
di eo > A atrapado entre tus tropas y el 
ol amenazador ias más diz de Gens es 
ataque más eficaz del Culexus es 
dibujo de la cu- su hablidad de disipación de vida, 
ende Me A 
England para ol Psíquico. Descubrtás que el 
Codex Asesinos. Culexus es increblemente eficaz 







suprimiendo Psíquicos enemigos, 
¡ya que la mayoría de los jugadores. 
no están demasiado dispuestos a 
utiizar poderes de Fuerza 3 si hay un Asesino Culexus cerca! 
















ASESINOS VINDICARE 


El Asesino Vindicare es probablemente el más fexible de todos los Asesi- 

nos. Utilizando el Ae Esitus, el Vindicare puede elegir personalidades o eliminar 
miembros vitales de una escuadra enemiga, como las dotaciones de las armas pesa- 
das y los oficiales. Incluso los tripulantes de vehículos descubiertos pueden ser el ob- 
jetivo de este experto tirador. Esto hace que el Vindicare sea particularmente útil 
“cuando se combate contra oponentes que utlizan la superioridad numérica, como los 
Orkos. Es muy probable que estos ejércitos incluyan numerosos Héroes y Veteranos. 
Nunca podrás eliminar estos personajes en combate cuerpo a cuerpo; otro Asesino 
simplemente no tendría tiempo suficiente, pero el largo alcance del Rie Exitus no de- 
ja prácticamentes zonas sobre el terreno donde el enemigo pueda esconderse. 














T” ASESINOS CALLIDUS 


Los Asesinos Callidus son perfectos para eliminar personajes, especialmente si 
están protegidos por algún tipo de pantalla de energía o amaduras similares a la 
del Exterminador. Los guardaespaldas que se abalanzan para proteger a su 
superior pueden ser eliminados mediante los Cuchilos Envenenados. La habk- 
lidad de Destrabarse es particularmente útil ya que le permite evitar a los opo- 
nentes que no deseen alacar, para asi atacar objetivos más importantes. Muchos 
oponentes intentarán ganar tiempo para que su oficial o psíquicos escapen en- 
A o 
le permite combatir, utlizar el Desestabiizador Neural para darles una desa- 
gradable lección, y cargar en el siguiente tumo contra el auténtico objetivo. 




















ASESINOS EVERSOR 


El Asesino Eversor tiene dos formas de atacar al enemigo. En primer lugar, puede 
abatrios con su Pistola Executor- una sóla ráfaga es suficiente para que la mayo- 
ría de las escuadras busquen cobertura rápidamente. En segundo lugar, puede 
destrozarlos en combate cuerpo a cuerpo utlizando su Espada de Energía y su 
Puño Neuronal. Las habilidades del Eversor y su equipo son diversas, pero todas 
se concentran en la matanza y la camicería. Su misión es simple: destruirla base 
de la fuerza enemiga. Ningún objetivo es demasiado dífici para el Eversor, los tan 
ques y los bunkers quedan reducidos a restos derretidos con las Granadas de Fu- 
sión, la infantería es brutalmente aniquiada por sus feroces ataques impulsados 
con drogas, mientras que los comandantes enemigos mueren lenta y 
dolorosamente debido al temible Puño Neuronal del Eversor. 

















El último Codex de Warhammer 40,000 en llegar a las tiendas es el 
Codex Asesinos. Perseguimos insistentemente a lan Pickstock para que nos 
escribiera algo y él amablemente nos entregó esta historia corta.... 


Una Misión Importante 





rieger tuvo que limpiarse las manos otra 
vez trapo, el sudor le Cafa por el 
rostro, y cuando tomó de nuevo los ex- 


tráglóes sus manos empezaron a temblar incon 
isvlablemente. “Oh, esto noes bueno, =pensó- 
¡Cómo puedo llevar a cabo experimentos de 





precisión cuando mi cuerpo es.-un manojo de 
heivios?” Colocó la herra 
bandeja, y cruzó el laboratorio para cogec una 
»queña caja de una estantería, La abrió e hizo 

jas cápsulas azules eo la palma de su 
mano. Grieger se las puso:eñ la lengaz y las tra- 
EÓ:cón un sorbo de agua de un lavabo cercano, 
Debpués se echó agua en la cara, intentando lim- 
prarse el sudor y refrescarse, Podía sentir como 
¡e calmaba a medida que las Trankis empezaban 
ii úciiar sobre su sistema nervioso. Las Trankis 
fan una valiosa ayuda para Grieger en su tra- 
baje: Muchos de sus experimentos eran potez 
cialmente letales y requerían una concentración 
absoluta. Un brovimiento erróneo y podría pasar 
algo desasuoso. El problema no era el miedo a 
un decideme. Grieger había visto demasiadas 
cosás en su vida como para preocuparse porun 
accidente de laboratorio. Era la emoción, la 





jenta de nuevo en la 





aér dos la 


























anticipición de. descubrir lo, desconocido o 
inclusolo prohibido, lo que tantas veces invadía 
Griegos como una fiebre, haciéndole perder 
inomentáncámente el control sobre su cuerpo. 
Muchas vedes en el pasado, Grieger había 
¡andado arriba y abajo por su laboratorio, con los 
pensamiento corriendo por su mente como agua 
saliendo de una presa reventada, imaginando la 
gloria que obtendría cuando todo el mundo 
conociera sus magúíficas investigaciones. 














Las Trankis le permiticron dejar a un lado estos 
pélisamientos y ponerse a trabajar. Estaban 
empléando a tener efecto, y sintió cómo una 
'cilma interior se apoderaba de su cuerpo. Ya no 
¡emblaba y los pensamientos que le distrafan 
desaparecieron. Por último, recobró el 
(tal y hna vez más volvió al trabajo. El 
dinefacio se hallaba sobre su mesa de trabajo. 
inmovilizado con abrazaderas y correas. Tenía 
ma cilíndrica y estaba fabricado con una 
substancia metálica negra mate. En el lateral del 
artefacto había inscritas nas runas doradas 
Grieger había conectado, una computadora para 
descifrar las runas, pero hasta ahora no había 
obtenido resultados, Un extremo del artefacto 














presentaba señales de violencia y Fatiga de cos 





bate, jadicando que había estado unido a algo 

ás. Varios cables salían por este extremo y 
Orieger había pasado muchas horas conec- 
tándolos a su compilador de datos. 





Mientras tanto, Grieger se centró en el agujero 


en medio del artefacto, seguramente algún im- 






pacto causado.en combate. LOs analizadore 
bían revelado qué había algo alienígena incrus- 
sado en el áitelacio. Lentamente, Grieger tomó 
de:nuevo los extractores y encendió su pantalla 
¡e refracción personal, creando un halo: 
vo d'Su alrededor. Si el objeto resul 
rtucho de munición bolier 
sin explotar, seguramente estaría metido en un 









¿mino- 


taba ser algo 





iAsimple como 





apuro si no tomaba las precauciones adecuadas. 








*Aja, ¡do tengo!”-murmuró mientras notaba có 
mo los extractores agarrabon el objecto. Lo sacó 
lentamente, tirando del pequeño objeto a través 
del agujero. Entonces ocurrió algo extraño, Al 
pio Grieger no estaba seguro de que la 
pantalla de refracción no estuviera enturbiando 
su visión, pero juraría que el artefacto estaba de 
algún modo desapareciendo. Esto era demasia 
do raro, quizás fuera una dosis defectuosa de 
Trankis. Grieger continuó firando hacia arriba 
del objeto, y una de las.correas de segurid: 
cayó fláccida sobre la mesa de trabajo. Al des 
parecer el artefacto rápidamente, no había nada 
que la correa mantuviera en su sitio. Grieger 
pulsó uno de los interruptores de los extractores 
liberando al objeto y dejándolo caer de nuevo en 
el centro del artefacto. Instantáneamente, el 
artefacto reapareció sobre la mesa de trabajo. 
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El Capitán Ordair no estaba contento. Notando 
su estado de humor, los oficiales del puente se 
encorvaron sobre sus consolas de control, inten- 
tando ocultarse. tanto como pudieran tras las 
altas sillas de la nave para evitar las miradas del 
malhumorado capitán. 


El Capitán paseaba arriba y abajo por el puente, 
su paciencia estaba a punto de agotarse, el 
Navegante se había quejado acerca de algún 
tipo de alteración en el espacio disforme 
“Como si alguien estuviera utilizando un tele- 
portador”. fueron sus palabras exactas. Bueno, 
el Puño de Jade sólo tenía un teleportador y 
había sido cerrado hacía siglos debido a la falta 
de fiabilidad. Sin embargo, había que seguir los 
procedimientos habituales y Ordair había cavia- 
do un equipo para investigar el compartimento 
del teleportador. Entretanto, Ordair había tenido 
que retrasar des días el salto al espacio disforme 
mientras se resolvían todas estas tonterías. Un 
retraso así Je costaría caro cuando llegara a la 
base de la Flota Imperial en Vanaheim y era 
bastante probable que perdiera su turno para el 
salto al sistema Tierra. Por todo lo cual sólo él 
sería considerado culpable, y sin duda el 
Gremio de los Navegantes le cobrarían la tasa 
ra de tuo hacia el 
a tnuco de los Nave 


















s para cobrarle más. 





Los servomotores chirriaron cuando las enor- 
mes puertas que sellaban el puente de mando 
abrieron. El Inquisidor Yeurl entró en el 








puente ignorando las inclinaciones del perso- 
al de menor rango y se dirigió directamente al 





Capitán Ordair. 








“Capitán, ¿qué significa este retraso 


A Ordair no le gustó el tono del impetuoso 
Inquisidor, él era el Capitán de esta nave 
lor de cierto respeto. 





pensaba que en 






si 


superior hace sólo unos momentos. 


eñor Inquisidor, -comenzó a hablar Ordair 
desdén- como ya informé a vuestro 








ODEX 











Capitán, estáis equivocado, el Inquisidor 
Hraken no es mi superior, estamos trabajando 
juntos en una tarea de importancia vital para el 
Imperio. Bien. ¿cuándo hablásteis exactamen- 
te con el Inquisidor Hraken? No le he! visto 
durante horas y tengo asuntos urgentes qué 








hablar con Él 





Estoy aquí, Yeurl -la rasposa-voz.del viejo 
Inquisidor pudo oirse cuando giró la silla del 
Capitán para revelar su presencia en el puente 
El Capitán estaba infornándome ahora mismo 
acerca de una alteración ho identificada en, el 
espacio disforme de la que le inforinó su Nave- 
gante hace unas pocas horas, El-buen Capitán 
ha enviado un equipo para investigarlo inme- 
diatamente. Mientras tanto, éspero que os unáis 
a nuestras Oraciones para que m0 seamos in: 
vadidos por alguna vil criatura de lo desconoci- 
do. -el Inquisidor Hraken se jevantó de la silla 
del capitán y condujo fuera del puente al otro 
Inguisidor-. Y ahora, Yeurl, vayamos a mis apo- 
sentos, ¿qué eran esos asuntos urgentes de Jos 
que debíais hablarme?" 














Mientras los dos Inquisidores bajaban. por los 
oscuros pasillos de la nave, un brillo emtanabía 
de los electrotaruajes en sus frentes, iluminando 
ligeramente sus rasgos severos en los Oscurús 
corredores de la nave. El electrotaluaje mos- 
traba una serpiente de múltiples cabezas enras- 
cada alrededor de la sagrada cruz de Ja Inqui- 
sición, sus numerosas cabezas. y colas. inten 
tában devorar o estrangular, o envolvern fuego 
el sello de la Inquisición. Los pocos que 
conocían su existencia lo reconocerían como el 
símbolo de la Ordo Xenos. Year! le habló af 
anciano Inquisidor en Susurros. 


“Hraken, creo que he localizado el artefacto” 


“Bien, contadme.. 
AR 


Sólo el pálido brillo de una placa de datos ilu- 
minaba la oscurecida habitación, y una figura 
con túnica se encorvaba sobre ella, El único 
sonido en la habitación era el repetitivo pulsar 
de los dedos sobre el teclado. El sonido termí- 
nó con un chirrido agudo cuando salió un papel 
impreso de un orificio en la pared. La figura 
encorvada cogió el papel, y bajando aún más la 
capucha de su túnica sobre su cabeza pará 
ocultar sus rasgos, abandonó la habitación. 














Grieger se ballaba en su litera int 
mir. Después de todo había sido un día muy pro- 
ductivo. Lo mejor de todo era que el salto. al 
espacio disforme de la nave se había retrasado 
Una suene lan inesperada le proporcionaria 
unos cuantos días más para experimentar cón el 
artefacto. Mañana intentaría retirar algunas de 
las planchas exteriores y ver sie podía echar un 
vistazo al objeto incrustado en el artefacto sin 
retirarlo. Grieger estaba seguro de que el objeto 
fabricado por.el hombre, probablemen- 
aparato perturbador que impedía que todo 
se desvaneciera, Todos estos maravillosos des+ 





ndo-dór- 
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cubrimientos, y muchos más, esperarían a ma- 
ana, En ese momento Greiger debía descansar 
Tragó un par de ¡plidoras rosas, y después de 
tanos minutos sintió Como las drogas recorrían 
su cormente sanguínea, su cuerpo se relajó y se 
durmió, Cuando.el último de sus pensamientos 
desapareció, recordó el sueño, lá pesadilla que 
había. sufrido todas las noches: desde que 
abandonaron el planeta, y como siempre era 
tarde para levantarse, y el sueño se apoderó de 
Huevo de él. 


“Grieger gritó, con la mandíbula desencajada 
“mientras permanecía paralizado en una llanu- 
Ja de arena, y una escena de auténtica carni- 
¡sería apareció delamte de él. A su alrededor sus 
colegas y amigos corrían enloquecidos mien- 
tras máquinas. alienígenas descendían sobre 
ellos, disparando sus rayos de muerte. La piel 
desaparecía, los músculos se desintegraban y 
los huesos se disolvían ante sus propios ojos. 
Estaba seguro de que nadie escaparía de ese 
honbr. Sólo era cuestión de tiempo antes de 
'que se fijaran en él, Atenazado por el terror 
más ábyecto, Grieger no podía hacer nada, 
li mada para salvara sus amigos y nada para 
salvarse él mismo. Las lágrimas recorrían su 
“fostró mientras permanecía ca pie y esperaba 
l.muente. 


Ahora la sonriente calavera de acero estaba 
deleante de él..con sus ojos sin vida brillando 
malévolamente, Sintió cómo esa mirada le ab- 
sorbía la vida, estaba seguro de que le había 
legado la hora, Pero antes de que pudiera sen- 
tir el frío acero en sus tripas, el guerrero alie- 
nígena salió disparado hacia atrás cuando vn 
proyectil Bolter estalló en su interior, desmem- 
brando sus brazos. y esparciendo trozos de 
planchas de: blindaje y componentes. Grieger 
permaneció inmóvil atrapado por la mirada del 
guerrero metálico, ahora destruído, Sus ojos 
brillaron con una nueva luz, y entonces 
desapareció. La horrible escena empezó a 
disolverse, mientras las figuras con túnicas y 
émpubando Bolters aparecían delante suyo, con 
ss armas destruyendo las máquinas alie- 
'nigenas. Estaba salvado, el Emperador le había 
salvado. Sin dida esto tena un significado. Los 
sueños de Grieger volvieron a sus habiuales 
glorias, sabía porqué había sido salvado, tenía 
mucho trabajo por delante pero la recompensa 
Sería grande. 


AREA 


El Inquisidor Hraken descendía por uno de los 
pasillos del Puño de Jade. En ina mano tenía 
un maletín y en la otra sostenía una pistola 
bolter. Hraken echó un rápido vistazo al enjo- 
yado amuleto que tenía prendido en su túnica. 
El tiempo se acababa, así que se movió rápida 
y decididamente. Había tenido la esperanza de 
que las cosas hubieran sido más simples, de 
«que el Puño de Jade le hubiera podido trasla- 
dar aél y al artefacto hasta Júpiter. Después de 
todo. no estaba tan mal. Ahora no tendría que 
cargar con Yeurl. Las cogas sé habían compli- 
cado demasiado, y sin necesidad. Los opresi- 
vos métodos de Yeurl no eran los apropiados 
para el Ordo Xenos, y ahora Hraken tenía que 
arreglarlo todo. 


Hábfa que admitir que era una decisión un 
poco dura de tomar, pero la importancia de su 
misión tenía preferencia. Unas pocas y las- 
timosas almas o la doma de un impetuoso In- 
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quisidor no debían'interponerse éntre él y su 
objetivo final. Mientras se dirigía rápidamen- 
te hacia su desconocido objetivo, Hraken esta- 
ba dispuesto incluso a sacrificarse él mismo, 
pero sólo si representaba las diferencia entre 
el éxito y el fracaso. 


Hraken marcó el código que anulaba el cierre 
de seguridad de la cerradura de la compuerta 
y entró en el laboratorio. Todo estaba desor- 
denado, trozos de maquinaria estaban mezcla- 
dos con las herramientas y delicados aparatos 
de experimentación. 


“Una mente desorganizada es terreno abonado 
para el Caos”, murmuró Hraken mientras 
registraba con la mirada la habitación buscan- 
do algo, Un hombre calvo yacía durmiendo en 
una litera. Era un sueño intranquilo, ya que 
giraba y se retorcía, mientras un ruido bajo y 
gorgoteante salía de su-boca parcialmente 
abierta. A su lado había un envase de drogas 
tranquilizantes ilegales abierto. y su contenido 
se hallaba esparcido por el suelo. Hraken le 
reconoció, era uno de los pocos investiga- 
dores supervivientes de la excavación, un 
hombre demasiado ambicioso que no: sabía 
nada acerca de la auténtica naturaleza: del 
mundo donde vivía. Hraken encontró por fin 
lo que buscaba entre los restos de proyectos 
sin acabar, y apartando el trapo que lo cubría, 
finalmente vio aquello por lo que había 
recorrido media galaxia. Abriendo el maletín, 
metió cuidadosamente el objeto alienígena en 
su interior. El maletín estaba diseñado para 
adaptarse a la forma del artefacto, de forma 
que éste encajaba perfectamente. Lo cerró y se 
detuvo un momento antes de abandonar el 
laboratorio a mirar por uno de los ojos de 

y. No se veían más que estrellas, pero 
Hraken sabía que allí fuera, oculto a los ojos 
de los humanos, se hallaba una de las armas 
definitivas del Imperio 


Adentrándose aún más en las entrañas de la 
nave legó hasta a la cámara de teleportación. 
Sus consolas sin utilizar estaban cubiertas por 
láminas de plástico, y los centímetros de polvo 
acumulado todavía mostraban las huellas de la 
investigación de la tripulación hacía unos dí 
Hraken comprobó la hora antes de entrar en la 
plataforma de teleportación, donde desapareció 
en la nada. Unos momentos más tarde otra 
silueta apareció en la plataforma. La figura 
staba completamente vestida de negro, sólo el 
color marfil hueso de la máscara en forma de 
cráneo brilló bajo la débil luz de emergencia de 
la cámara de teleportación. La figura bajó de la 
plataforma de teleportación y desapareció si 
Jenciosamente en las profundidades de la nave. 


hire 


En algún lugar de la nave, una señal de aviso 
se encendió y se apagó, y un miembro de la 
tripulación partió con la desagradable misión 
de decirle al Capitán Ordair que se había pro- 
ducido otra inexplicable alteración en el espa- 
cio disforme. Ya no importaba, todos estaban 
condenados. Algo estremecedor se había 
troducido en el corazón de la nave, y abora la 
muerte caminaba por el Puño de Jade. 


Las últimas horas, ¿o eran días?, Yeurl no 
estaba seguro, habían sido horripilantes. A lo 
largo y ancho de toda la nave, la tripulación 


¡cía muerta, con las tripas arrancadas de sus 
cuerpos, las extremidades desmembradas y 
los cuerpos decapitados. Los gritos de terror 
y los sonidos de violencia resonaban por to- 
dos las pasillos, 4 medida que el desconocido 
atacante eliminaba sistemáticamente a toda 
alma viviente a bordo. ¿Sería ésta la vil cria 
tura de lo desconocido que Hraken: había 
mencionado? Yeurl estaba frenético, y mien< 
tras apretaba el Bolter que empuñaba en la 
mano derecha comenzó de muevo a registrar 
el laboratorio en busca del artefacto: Una fi 
gura yacía en la litera, empapada en su propia 
Sangre, y su cabeza había desaparecido. 


Yeurl sintió como una sombra le cubría y se 
quedó ínmovil, con los pies pegados al suelo 
del laboratorio, olvidada su misión de encon- 
trar el artefacto o descubrir Jas verdaderas ín- 
tenciones de Hraken, Miró hacia arriba y vio 
al asesino Eversor entrar silenciosamente en 
el laboratorio. Sus movimientos Eran lentos y 
deliberados, ágiles y letales: Los ojos de la 
máscara de calavera no se apartaron' del Inquiz 
sidor en ningún momento. La pielsin del ase- 
sino estaba húmeda y brillante, y: hasta el 
suelo goteaba sangre, Trozos y restos de carne 
colgaban de su armadura, y Yeurl estaba segu- 
ro que un trozo de las charreteras del capitán 
colgaba de la empuñadura de la espada de 
energía del asesino. Unos ruidos parecidos 4 
una bomba neumática funcionando y aTíquido 
entrando en un recipiente resonaron' en Ja 
habitación: el Puño Neuronal. El Inquisidor. 
miró al cruel instrumento de muerte y sufí 

miento que envolvía la mano: izquierda 8 
asesino, y éste respondió abriendo y Cerrando: 
los extremos con agujas del guante; Una serie 
de chasquidos amenazadores llenaron el silen+ 
cio absoluto cuando las finas agujas hipo: 
dérmicas se tocaron. 


"Esto no puede ser, -pensó Yeurl, -uno de mi 
orden no puede ser un objetivo. ¿Por qué £on- 
tarme todo acerca del gran desastre, los an- 
tíguos y las batallas con el antiguo enemigo 

4 llegara a esto? ¿Dónde es 
Sin duda era un error, ¡Soy un Inquisidor de la 
Ordo Xenos!” 


“Soy de la Ordo Xenos, ¡mira!” le gritó al 
agente de la muerte, tocando con su mano el 
electrotatuaje de su frente, pero nada ocurrió, 
El electrotatuaje no brillaba como cuando es- 
taba presente Hraken. Sus protestas eran inú- 
tiles, Yeurl ni siquiera sabía si el Eversor es- 
cuchaba sus gritos. Un agudo siseo salió del 
Eversor, y un vapor verdoso escapó de una de 
las ventilaciones de su pielsin, y entonces el 
asesino atacó, moviéndose casi demasiado rá- 
pido para que lo captara el ojo humano. 


Sólo cuando el Eversor atacó. Yeurl se dio 
cuenta de la verdad. Mientras alzaba futil- 
mente el bolter y oía un chasquido sordo, 
cuando el primer proyectl se encasquillaba 
en la recámara, incluso mientras el Puño Ney: 
ronal se cerraba alrededor de su cuello, y sus 
letales toxinas se introducían en su riego san 
guíneo, Yeurl se dio cuenta de que había fas 
lado. Habían estado poniéndolo a prueba. 
comprobando si era adecuado, y había fallado 
por completo. Mientras se le escapaba lenta- 
mente la vida, podían escucharse sus soli- 
tarios gritos resonando por los pasillos de la 
ahora vacía nave. 
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La Isla de Thorkinson 


Playa del Oro 


Punta de las 
Tres Rocas O, 


a 


Cochinos 


Punta Blanca 


Laguna de los 
Tiburones 


Cueva del 


Arrecifes de la 
Muerte 


Golfo de 


Islotes Thurkin 


Bahía de 


Ensenada 
del Este 


Naufragio 


Acantilado del 
Naufragio 


Punta del Martillo 


“Oro... Huele a oro... Lo huelo en el viento del 


Oeste. 


está aproximadamente a veinte leguas... y es 


mío, sólo mío... ¡Yo lo olí primero!” 


Thurkin Thorskinson, aventurero Enano 


Ahora que ya ha llegado cl invierno y los días son más cortos y a 
inénudo lluviosos y fríos, es-la época ideal para quedarse en casa 
bien calentito, y para los jugadores de Warhammer el momento 
oportuno para empezar a piñtar nuevos ejércitos o completar ese 
ejército al que le filtaba esa miniatura que tanto te gustaba, de. 
construir nuevos elementos de escenografía y, como no; de librar 
tantas batallas de Warhammer como puedas. Y la mejor forma de 
librar una gran cantidad de batallas divertidas y emocionantes es 
relacionarlas por medio de una campaña, como la que organizó 
Rick Priestley en el Bstiudio de Inglaterra. 


Mientras se acababa de secar la Pintura de las miniaturas de su 
nuevo ejército, Rick Priestley decidió organizar una gigantesca 
campaña de Warhammer en la que su ejército derrotaría a todos 
los que osaran enfrentarse a Él (acaso lo dábais- Ed.). Las reglas 
de Campañas incluidas en el Manual de Batalla. de Warhammer 
servirían de base; aunque decidió aplicar algunas Reglas de la 
Casa para conferir a la. cáffipaña un caracter propio, además de 
crear un trasfondo adecúado: pura enmarcar la campaña y poder 
crear la historia que permitirá a los juglares, narradores de sagas, 
etc. relatar a las generaciones futuras las hazañas y los sucesos 
épicos que sin duda iban a producirse a lo largo de la campaña 
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Tal y como se describe en el 
Manual de Batalla, en una cam- 
paña puede participar cualquier 
número de jugadores. cada uno 
de tos cuales está al mando de 
un ejército de Warhammer. Uno 
de los jugadores además de 
participar en la campaña debe 
actuar como árbitro, aunque 
también es posible que los juga 
dores vayan turnándose para 
actuar como árbitro a lo largo de 
la campaña. En una campaña de 
este tipo los jugadores no están 
obligados a Híbrar un número 
específico de batallas, sino que 
es perfectamente posible que 
algunos libren un gran número 
de ellas mientras que otros tan 
sólo libren una. o dos, Esto per- 
alte que la campaña no quede 
detenida simplemente porque 
uno de los jugadores esté de 
vacaciones, y además posibilita 
el'que cualquier jugador pueda incorporarse a la campaña und vez 
iniciada, o Simplemente que algún amigo vuestro participe en una 
batalla como “estrella invitada”. 




















La campaña del Estudio tuvo lugar en una isla perdida que se inyen- 
16 simplemente pará tener un marco en el que desarrollar la came 
paña, y que supuestamente se encontraba en algún lugar de la costa 
de las Tierras del Sur: El Mundo de Warhammer proporciona 
infinidad de oportunidades para inventar nuevas tierras, islas secre- 
tas, reinos perdidos, etc. Obviamente, una isla como esta no era más 
que ún lugar conveniente para ubicar la campaña, y que permitía 
ercar una historia espectacular y divertida sin afectar de forma 
sustancial el trasfondo general del Mundo de Washammer. Después 
de todo, una vez finalizada la campaña, es posible hacer que larisla 
vuclva a “perderse” y regresar al Mundo “real” de Warhammer, 
seguros de que lo encontraremos tal y como lo dejamos. 























Hace un año, Thurkin Thorkinson, un aventurero Enáro que hacía 
muchos años que buscaba el “Gran Filón de Oro”, descubrió una 
solitaria isla cubicrta por densas junglas, situada cerca de la costa 
de las Tierras del Sur. La noticia de este descubri 
miento se propagó rápidamente por todo el 
Mundo de Warhammer, y aventureros y merce- 
narios de todas las razas se dirigieron rápi 
damente hacía allí ante la pe de 
encontrar fabulosos tesoros. Después de varios 
meses de combates constantes, los supervi- 
vientes llegaron al centro de la 
isla, donde en el imterior 
de un volcán enconira- 
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zon fabulosos tesoros dejados allí por los Slann en el alborle los 
tiempos. Mientras los supervivientes luchaban por la posesión de 
estos tesoros, las defensas preparadas por los Slagn para defender 
su legado provocaron al erupción del volcán, Los ejércitos se 
vieron obligados a retroceder, dejando detrás de sí una tierra 
cubierta de cenizas y lava. Aunque bajo el volcán seguían entesra- 
dos una gran cantidad de tesoros, la Megada de la estación de las 
lluvias obligó a los ejércitos a regresar a sus países con Jos pocos 
tesoros que habían conseguido saquear antes de la erupción 

















Ahora que ya ha pasado la temporada de las lluvias y los vientos 
vuelven a ser favorables, varios capitanes intrépidos han decidido 
embarcarse y poner rambo a la Isla de Thorkinson, pero esta vez 
han tenido tiempo de preparar la expedición a conciencia, y 
además de los soldados, también llevan con ellos gran cantidad de 
para construir pueblos y muelles, abástecer a las tropas y 
en general hacer todo el trabajo sacio necesario para estable 

cerse de forma permanente en la ista. Sin duda pronto les 











Los elementos de escenografía 
incluidos eo los suplementos 
Campañas Warhammer son un complemento 
ideal para proporcionar a vuestras campañas 
un estilo característico, además de servir 
como escenografía para cualquier batalla 














































seguirán más civiles y soldados, atraidos por la esperanza de hacer 
fortuna. ¡Poderosas flotas procedentes de todos los confines del 
Mundo de Warhammer se dinigien hacia la Isla de Thorkinson en 
busca de oro, poder y magia! 





No existen mapas detallados de la ¡sla, y gran parte del interior 
permanece inexplorado, pero existen algunas copias de un mapa 
(reproducido en la página anterior) que se cree hizo el propio 
Thorkil Thorkinson. Obviamente. el astuto Enano no trazó un 
mapa preciso para evitar que cualquier competidor pudiera 
arrebatarle lo que es suyo por derecho, así que lá información 
incluida en el mapa debe considerarse con cautela. 










































jar la campaña, cada 
jugador debe buscar un nombre 
adecuado para el líder de su 
expedición (Finuvir. Príncipe 
Alto Elfo de Tiranoc, Wilhelm 
Ludenhof, hújo del Conde Elec- 
). y que representará al propio jugador. 








tor de Hochland, 


Una vez decidido quién es el jugador. deberá determinarse dónde 
desembarca su éxpedición. Como es muy importante que cada 
jugador disponga de una base segura, cada uno deberá iniciar su 
empresa colonizadora en una bahía diferente. Si en la campaña 
toman parte más jugadores que bahías hay en el mapa, cada una 
deberá dividirse en dos o más zonas de desembarco (Bahía de 
Thurkin Norte y Sur, por ejemplo). El árbitro anotará el nombre 
¿e cada zona de desembarco en un trozo de papel, y cada jugador 
eligirá en secreto uno de los papeles. Tan sólo el árbitro y cl juga- 
dor sabrán cuál es su zona de desembarco, a no ser que algún 
Jugador decida prociamarlo en voz alta. 











Una vez determinada la zotía de desembarco, cada jugador gene- 
rará aleatoriamente tres territorios en la Tabla de Territorios que 
podrás encontrar en la página 146 del Manual de Batalla, aunque 
en el caso dela campaña del Estudio introducimos dos reglas 
adicionales: ningún jugador podía Obtener inicialmente dos 
territorios iguales (repelid la tirada en este caso). y debía repetirse 
cualquier resultado dé Valle Perdido en las tiradas iniciales. 





Los territorios controlados por.Jos jugadores represéntan una 
combinación de ruinas de los ant 
asentamientos construidos durante la invasión del año anterior: y 
nuevas poblaciones construidas por los civiles o esclavos que 
forman parte de la expedición. El árbitro deberá 
estas tiradas y será el único, junto con el propio jugador, que 
conozca los territorios controlados por cada bando. El árbitro 
podrá, si quiere; utilizar esta información para realizar un mapa 
más preciso de la Isla de Thorkinson, y crear nombres adecuados 
para cada accidente geográfico. 


¡Os asentamientos Slann. 





:ontrolar todás 








Cada jugador deberá elegir un ejército de 1.500 puntos para cada 
batalla, aunque según las tropas de que dispongan los jugadores 
los ejércitos pueden organizarse en base a un valor total'en puntos 
inferior (1.00 ) puntos) o superior (2.000 6 3.000 puntos) 





Cada jugador puede elegir un ejército completamente diferente 
para Cada batalla. aunque deberá utilizar siempre el mismo ejército 
(Orcos, Imperio, Bretonia, Hombres Lagarto, etc.), y deberá aplicar 
todas las restricciones indicadas en la página 145 del Manual de 
Batalla, basadas en los territorios que controle el jugador 





Cada turno de cam 
€ 





a. 0 Cada cierto periodo de tiempo (por 
jemplo cada dos semanas o cada mes). el Árbitro puede crear un 
diario de la campaña” en ta que Cuente lo sucedido hasta la fecha, 
describir nuevas reglas de la £asa, indicar recompeñsas especiales 
o crear escenarios especiales en los que se pueda obiéner algún 
objeto mágico especial, etc 





Otra ventaja de organizarmna campaña como ésta es qué, si bien 
se precisa disponer de un húmero de jugadores iniciales que se 
considere mínimo, cualquiera puede incorporarse a ella más 
adelante, simplemente determinando una zona de desembarco y 
generando tres territorios iniciales, 


Una de las cosas más agradables de ser el árbitro de ¡ma campaña 
es que tienes la oportunidad de introducir todas las reglas:de la 
casa.con las que quieras “castigar” a tus jugadores. Por Ejemplo, 
en la campaña del Estadio introduje los Eventos de la Campaña 
Cada vez que al generar un territorio después de una batalla un 
jugador obtuviera un resultado de dobles, tenía lugar un evento, 
independientemente del territorio obtenido y de quién hubiera 
fectuado la tirada. Una vez. asignado el territorio, cada jugador 
debía efectuar una tirada de 1D6. Si alguno de ellos obtenía un 6, 
el evento tan sólo lo sufría el otro jugador. Sizambos obteníán:un 
6, ambos resultados se cancelaban mutuamente y ambos 
jugadores sufrían las consecuencias del evento. El evento qué 
tenía lugar se determinaba tirando 2D6 en la tabla de 
a página siguient 
















Pero bueno, ya está bien de hablar, ha 
Hegado el momento de la acción. ¿A qué 
estáis esperando? Cread vuestras 
'opias campañas o iniciad 
vuestra propia Isla de 
Thorkinson.. 
























































2-¡Plagal: z a 5 
Tus termionos están siendo digzmados por una plaga altamente contagiosa Alas victimas de la plaga les salen pústuias supurantes, murmoranifiases Incónarás. 
sobre galas durante váñias semanas y finalmente expira ruidosarsente.en un acceso dispéptico Esta enfesmedad es conocida como la Plaga de los Enanos, pues! 
las otras razas alriuyen SU origen a un-grupo de dementes Mineros Enanos que acaban de legar a la isa. Sin embargo, los Enanos la denominan a Venganza dé 
'Grungni por alguna razón desconocida: Todos los ajératos se ven afectados parís ¡Plaga! excepto los No Muers, que deben repetir 1 Arda de evento. 

Efectúa una tirada de 1D6 por cada población que controles. Un Pueblt quedará desierto si se obtiene unesultado de 4 ó más; una Ciudad sie obten un resultado 
'de E. Además, deberás abandonar un temor de tu elección, Los Pueblos, Ciudades y tertonos que hayan quedado desiertos a hayan So abandonados se 
perderán para siempre. Si a causa de la ¡Plaga! de duedas con menos de 3 tertrios, deberás abandonar inmeciatamente lodos Ys termiriós, que quedarán 
“solados por la plaga. y generar tres nuevos temtorios todos las habitantes de estas zonas emigrarán a territorios situados lo más lejos de la zoña que se pueda). 
3- Corsarlos 

Los Corsaros Árabes atacan la isla, saqueando santuarios, alatando templos y robando Jos tesoros de todos los lugares sagrados que encuentren, Naci está a. 
salvo de sus tazias, y la gent vive atemorizada mientras los Corsaros cometen todo tipo de pilajes. 

Efectúa Una tirada de 1D6 por cada Torre del Hechicero que controles. Si obtienes un resultado de 4 6 más; la torre será saqueada y destruida. Tira 106 1ambién por 
cada Arboleda Sagrada, Santuario y Templo. Si obtienes un 6, elterioro quedará reducido a una Tore del Hechicero. Cualquier terrtorio destrádo se perderá para 
empre. Sta causa delos ataques de los Corsaros te quedas coo menos de 3 tettoños, deberás abandonar inmediatamente lodos tus lemitrios quel habrán sido 
solados por los ataques, y generát tres nuevos territorios (lodos los habitantes de estas zonas emigrarán a territorios más seguros, lejos de la zona donde atacan 
los Corsarios). 


Bandidos 
¡Grupos de Bandidos Esizones surgen de la jungla para atacaf tus tas comerciales, caretéras, puentes y pesos de moñlaña, quemando y saqueando añtes de 
desyanecerse una vez más en la espesura. Sus constantes ataques hacen que sea imposible utiizar jas prircpeles rutas de comunicación. 
Efectóa un traca de 196 por cada Ruta Comercial, Carretera, Puente, ú Paso de Montaña que contscies, Síabiienes un tésuliado de 4 6 más no podrá mantenerse. 
A mínimo control sobre él y deberá ser abandonado, Cualquier tetona abandonado se perderá para siempre. Sia causa de las ataques de los Bandidos le quedas 
IE? con menos de 3 temitoros, deberás abandonar inmediatamente todos lus territorios y generar res nuevos territorios (habrás Sido expulsado de tus teritorios por los 
IN Bandidos). 


5- ¡Fuego! 

úUn incendio reduce una de tus Ciudades a un montón de ruinas humsantes. Si nocantrolas ninguna Ciudad, será uno de tus Pueblos el: que quede reducido a] 
l!.'“cenizas. Después del incendio la población no contribuirá de ninguna forma a ti ejército, pero deberás mantenedo. como terrloo e ientar reconstruir, No puedes ¿3 

apostar este terrario en ninguna balalla, Después de cada batalla postenor tiza 1DS y suma +1 si has conseguido la victoria. Si obienes un resiltado de $ 6 más 

habrás reconstruido al pueblo, que volverá-a contribult normialmete a la composición de tu ejército. 


$ - Mina Agotada 
Una de tus Minas de Plata o Minas de Oro se ha agotado y debe ser añandonada. Si dispones de varias minas, puedes elegir cuál es la que se há agotado. Si al tener: 
que abandonar una mina te quedas con menos de 3 terilonos, deberás abandonar inmediatamente todos tustermonos y generar tres nuevos teriaros. 


7- Escándalo 2 
Algunos rumores malintencionados sobre tu pasado se propagan entre las tapas, que empiezan. a dudar de tu honestidad, integridad moral o habilidad para diri un 


ejército. Estos rumores son evidentemente fgisos, inventados por algún nval celoso, pero la afrenta au hanor causada por estos rumores e duglen 

Mientras duren estos rumores la moral de tu ejército se verá seriamente afectada, y tu general deberá aplica! un modificador de +1 al valor de su atributo. de Eiderazgo, * 
“Además, el goneral perderá todas las boritaciones por victoria y no podrá conseguir ninguna otra hasta que cesen los rumores. La única forma de acabar con el 
“escándalo es conseguir una victoria. La próxima vez que consigas una victora el escándalo sé olvidará y recuperarás lale que las tropas tenen en fl 


8 - Tormenta Tropical 3 
Unas fúertes Tormentas Tropicales se abalen sobre tus territorios, embarrando las carreteras y obligando a todos lus hombres a refugiarse de la uva, ES 
prácticamente imposible redesplegar tus ejércitos, pues las tropas están inmobiizadas por las tormentas y los abastecimientos quedan empartarados en los. 
caminos. E 
Enla próxima batalla no podrás ublizar ninguna de las ventajas contendas por Carreteras, Puentes y Pasos de Montaña. Cualquier bonifcador «la composición del 
ejército obienido por estos tertoros deberá ignorarse. 


9- Rebelión E 
Si, tus súbditos se han rebelado. Tus terilrios se ven conmocionados porlas rebeiones e insurrecciones. La gente está descontenta con Jos impuestos, ¡aievas. 
los trabajos forzosos, los ocasionales sacrificios humanos, o cualquier otra ley que hayas impuesto por su propio bien. Los muy ingralos há tomado una: de lis 47 
poblaciones y han declarado la independencia E 
Los rebledes han lomado una de tus Ciudades o, sí no dispones de ninguna, uno de tus Pueblos. La población seguirá tomando parte de lus temarios; pero:no 
contribuirá de ninguna forma a ja composición de tu ejército, No puedes apostar la población rebelde en ninguna batala hasta que hayas solocado Ja 1sbelión: La: 
única forma de solecar la ssbellóives conseguir una victor, Si consigues la victoria en cuaiquier batalía postenor, sofocarás la rebelión en una de tus poblaciones. Si 
los rebeldes han tomado varias poblaciones, siempre serán sofocados antes en jos Pueblos que en las Ciudades. Sin embargo, si eres derrotado, la sevuelta 58 
extenderá a otra Ciudad-0 sim eontralas ninguna ofra, a un Pueblo. Esto significa que es posible que la rebeñón se extienda y vayas perdiéndo una poblalcón Y 
tra Si no eres: un buen Beneral. Una vez solocada la rebalión en todas las poblaciones, ésta se consuerará acabada y dejarán de aplicarse fas condk 
anteriores: 


10 - Terremoto. S 
'Un Tertenoto sacude l st causando ina gyan destrucción. Desgraciadamente, tú eres el más afectado, ya que vanos de tusteritonos se encuentran en el área 
devastada. Uno de tás Jemplis es ctalmente destudo. Sino controlas ningún Tempo, será uno ds us Sartuarios el que sea destruido, y ne dispones de ninguno, 
una de tus Arboledas Sagradas o, en Úlima instancia, una de tus Tores d8! Hechicero. Sa causa del terremoto te quedas con menos de tes temtoios, deberás 
abandonar las runas y emigrar Oro lugar, Abandona inmediatamente el resto de tus temtonos y géñera tres nuevos temtonos. 


11- Erupción Volcánica E 
En el céntro de la ita se encuentran nuetosós voltanes, cuyos fumsantes conos pueden verse sobresalir por encima de la densa espesura. Uno de estos volcanes 
sentra en erupelón, escupiendo lava y cenizas/sobre una de tus poblaciones. Un Pueblo es destruido, enterrado bajo toneladas de lava y cenizas. Si no dispones de. 
ringán Pueblo, será otro cualquiera de tus férMlons el que quede destruido. Si a causa de la Eruprión le quedas con menos de res terri, deberás abandonar 
¡el resta de tus temorios y generar tres nuevos emitorios. 


12- Huracán y 
La isla de Thorson es una [sia tmpical, por lo que“a menudo se ve azotada por algún huracán. Uno delos asola la si, destruyendo ja mayor partá e tu 
un 8 quedará destruido. asolado porel Huracán. Si ienes suerte y no plérdes ningún temo, 
que siempre perderás qomo mínimo un 
Fires a 
































AR Y 








¡Las Tiendas Games 
Workshop son el 
mejor centro de 
reunión para todos 
Jos aficionados al 
Hobby Games 
Workshop! Cada 
semana hay 
emocionantes 
partidas y muchas 
actividades más, 
Esta es la batalla de 
este mes. ¡Visita la 
tienda de tu localidad 
y participa! 
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LA GAL DEL HALdÓN 


Los dos Buggies penetraron en el desfiladero a toda velocidad. 
derrapando y cerrándose el paso uno a otro como si estuvieran 
echando una carrera. Tratándose de Orkos, era más que proba» 
ble que ese fuera el caso. Detrás de ellos, enormes columnas de 
polvo señalaban el rápido avance de más vehículos. 


Athaniel, en lz torreta del Falcon más alejado oculto en el inte- 
for del desfiladero, pulsó la runa de comunicación. Sus subor- 
dinados sabian que estaba disfrutando de aquellos últimos 
momentos de calma antes de la matanza: al hablar, 

nal serenidad de su voz delataba su impaciencia. 


“Escuchad, hermanos. Nuestros adversarios se acercan. Dejad 
pasar a los Buggíes adeientados y esperada los vehículos más 
pesados. Mantened una buena distribución de fuego y vigilad 
los flancos, Que ninguno de ellos salga de este desfiladero. 
Bana caza. 


Los comandantes de los demás Falcons respondieron con dos 
pulsaciones de sus runas de comunicación. No era necesario 

decir nada; lz emboscada había sido 
preparada con tiempo y las posiciones 
de los tanques gravitatorios Eldar” 
designadas casí al milimetro por los. 
computadores tácticos y las indicacio: 
nes del Gran Vidente. Y Athaniel, el 
comandante del escuadrón, habí 
reconocido el escarpado-teffeno y 
supervisado personalmente los cam- 
pos de tiro de todos los vehículos. 
Eldar. Las zonas de destrucción se 
solapaban de forma letal: nada podia 
penetrar en el deshiadeso y sobrevivir 
al fuego cruzado, 


Pronto aparecieron los mototanques y los toscos camiones que 
lormaben el grueso de la columna Orka. En el momento en que 
los Buggies de cabeza alcanzaban la mitod del desfiladero tres 
de los Falcons abrieron fuego desde sus posiciones ocultas. 
Una de las mototangues se desintegró en una feroz explosión, 
alcanzado cuatro veces por los rayos incandescentes de un 
láser multitubo. A su lado, un camión Orko volcó al ser atrave- 
sado por un haz de energía azulada. Un puñado de Orkos salje- 
ron despedidos. del camión. Tres-de-ellos-eayerorr al Suelo 
envueltos en llames:-fos demás quedaron aturdidos, lanzando 
aulidos guturales y disparando a ciegas en todas direcciones. 
El blanco del tercer Falcon, otro camión repleto de guerreros. 
Oros, fue alcanzado en la parte posterior y se incendió como sí 
hubiera sido rociado de combustible ardiente por.usg mano ¡nv 
sible: ninguno de los guereros consigutó escapar. EJzcamion 
incendiado se detuvo y fue embestióo por detras por Un Buggy 
el cual describió un violento poímpo anses de 

a sus ocupantes. Los demás vehiculos Or ron Joa.pes- 
tos de los vehiculos déstruidos por las músibles atacantes. y 
continuecon ayantapo 245 velocidad 


1 RS O 
movimiondas Pnidamente y destizándat a sae 
nuevas posielales-de disparo. Aquel movimiento, pllaría 
cualquier fBEGo de respuesta qué los-Orkos puebgfán dirigir 
contra ellos si les habian descubierto. AthajWelMÑÓ como jos 
vehículos Orkos supervivientes ignoraba ad pérdidas sulr 
das y aceleraban aún más. Una auténticd Afalancha de camio- 
nes, mototangues y Buggies de todagfigbes y tamaños inundó 
el pase de montaña. Sus ocupantesflgferaban a ciegas contra 
lodos los puntos que podían ocultafln vehiouló:emboscado. 
Una ráfega de proyectiles de grángalibre rebotó en el blindaje 
Irontal del Falcon de Athaniél, Pronto el desfiladero estuvo 
repleto de vehículos de ambos bandos ácechándose y dispa- 
ando a quemarropa. La sure del planeta se decidía en aquel 
angoslo campo de batalla 


Para celebrar que el nuevo Tanque Gravitatorio Eldar Falcon ya 

está a la venta, hemos organizado el juego de este formidable 
escenario en todas las Tiendas Games Workshop. 
La escenografia y los vehiculos de ambos bandos 
ya están dispuestos. ¡Sólo tienes gos venir a la 
tienda y te informaremos de las fechas exgelas! 














Las Tiendes Games Workshop son el lugar ideal 
donde puedes participar en emocionantes 
ES 
ción de escenografía, en el pintado de miniaturas, 
¡y en muchas cosas más! Además, tendrás a lu 
alcance toda la gama de miniaturas y suple- 
mentos para Warhammer, Warhammer 40,000 y 
resto de juegos Games Workshop. Los depen- 
dientes de las tiendas son aficionados coma tú y 
te enseñarán encantados a jugar a tados los 
juegos Games Workshop y te dara todos los 
_ — cagéjos que precises sobre'cómo pintar lus 
2Mniaturas Citadel. 


PARTIDAS sapo VETO gas 
¿Quieres aprender WJugar a cualquier juego 
Games Workshop? Solo tienes que visitara Jlenda 


Games, Jan Re tu localidad y nuestros dépendien- 
tes decomá instante una émocionante batalla 


ed cada tienda organiza diariamen- 
le 'de todos los juegos Games Workshop. - 






Además de 
juego, las TÍ 
RS 
una mesa de pintura en la 
que puedes practicar libre- 
mente el pintado de minie- 
turas. Nuestros depen- 
dientes están siempre 
dispuestos a darte conser 
Jos y a enseñarte de forma 
práctica todas las técnicas 
de pintura necesarias para 
-que tus ejércitos tengan 
un aspecto verdaderamen- 
te formidable. 








CTIVIDADES >: 
LAS VIÉNDAS 


organizan permanentemente 
partidas y eventos en los que 
puedes participar libremente! 
Visita la tienda Games: 
- de tu localidad. 

¡- Sus dependientes te í 

¡ delos horarios, 4partlculatidades 

1 exactas de cada evento. Estas 


La Garra del Halcón. Infórmate en 
Ja tienda de ty localidad de los. 
horarios én que jugaremos esta 

T- batalla, y recuerda que silo dese- 
as puedes emplear los vehículos. 
de tu propia colección. 
¡Prepara ya tu Falcorg 
tu vehiculo Orko! 



















LUDAS DE BEGLASY. 
"ORGANIZACIÓN DÉ EIPCITONE 
¿Tienes dudas en cómo debe interpretarse una regla de 
uno de nuestros juegos? ¿Necesitas algún consejo para 
A E 
ma! Podemos echarte una mano en ambos casos, Sím- 
plemente déjate caer por la tienda de tu localidad 
y te echaremos un cable, 


re de Luros a Viernas: 
Es Tarde de Batalla. Todas las 

= fiendas organizan cada tar 
batallas de Space Hulk. 
Necromunda, Epic 40,000, 
Warhammer 40,000 6 Gorkallorka 
en las que puedes participar con. 
tu propio ejercito o banda. 


Todas las Mañenas, 

de Lunes e 

Batallas introductorlas. Todas las 
tiendas organizan batallas de 





COMRTSUIGCIÓN DE Warhammer, Space Hulk. Necro- 
ESCEMCSRAFÍA munda, Epic 40,000 y Warhámmer 
SR — 10.000enlas que puede part 
AC A  partodoelmundo, ¡incluss 
construyendo escenografía y 'nes nunca hayan probado 
campos de batalla continua- juego en cuestión! 


mente. Si quieres aprender a 
hacerlo, o quieres mejorar tu 
técnica, ellos te enseñarán. 


¡ATENCIÓN 
El Gran Torneo de 
Bretonia tendrá 
lugar del 17 al 31* 
de Enero 










MLLER DEL 
WE MEHRÁNTAO 


La idea de este artículo surgió a raíz de una encuesta llegada demasiado tarde para 
participar en el sorteo que pedía más explicaciones sobre cómo hacer conversiones 
(gracias a José Miguel Marcén). Pues bien, ¡tenía razón! Siempre que hablamos de 
conversiones quedan como algo marginal al hobby, o sólo para modelistas demasiado 
veteranos, virtuosos del “cutter”, etc... Pero: ¡Esta gente alguna vez tuvo que empezar! 











Para partir de la base quiero dejar claro que yo también que cada Mekániko fabrica artesanalmente sus propios 
estoy empezando a hacer mis primeras conversiones, no diseños de Buggies por encargo. ¿Y tú vas a montar los 
soy ningún “Manitaz” y siempre he sido torpe con los tra cuatro vehículos del mismo modo que todos los demás? 









bajos manuales. Sin embargo, lo No vas a “perzonalizártelos” con tu cútter, tus tenazas, 
que he perdido es el respeto y el superglue y cualquier otra cosa que tengas a mano (algo 
miedo a las miniaturas. de cartón, tela metálica, alambre, palitos de chupa chup, 






tubos de pasta de dientes descuartizados, eto... 





La forma ideal de perder este 










“miedo escénico” está en tus En fin manos a la obra, ya has parado de leer este articu- 
manos: ¡Ve a por tu Gorkamorka lo, has dejado la revista abierta en el sofa, corriendo has 
ya! pero dile al de la camisa roja cogido el metro, has conseguido tu Gorkamorka y el tipo 
que te venda también esas tena- de la caja ha conseguido cobrártelo. Estás de vuelta en 
cillas amarilas que todo lo cor- casa, no te has olvidado las tenacillas y acabas de descu- 
tan. Gorkamorka es un planeta brir que dentro de Gorkamorka viene el nuevo tubo de 






en que no hay un multipiñonario pegamento para plástico, el montar los Orkos de la caja va 
Mekániko'Forkd que fabrique en aser tu prueba en falso para lanzarte al mundo de la Kon- 
serie todos los vehículos, sino versión. Como ves las matrices de plástico son multicom- 
ponentes, y hay armas que vienen sin brazos ¡qué 
horror, vas a tener que ponerte a hacer conversio- 
nes desde el principio! ¿Por qué no montas todas 
esas armas en los brazos cambiados, o cortas los 
Zeiz Tiroz y Kuchilloz por las muñecas girando la 
posición a otra mucho más macarra?, Ya que un 
Orko armado con un Kuchillo tendría que manejar- 
lo como el peor navajero, ¿o no? Y un Orko pisto- 
lero ¿no queda mucho mejor disparando como en 
las películas de Tarantino? 

















Bueno, ya has montado unos cuantos Orkos de plástico 
para que te sirvan de Guerreros y Niñatos y ha llega- 

do el momento de empezar con algo más serio. 

El primer paso en el mundo de la conversión 
debería ser algo sencillo. Simplemente tomar 


¿Tod este efecto 
simplemente tumban- 
go una plancha del 
respaldo! 


un Kamión Lanzaarpones pero con orugas en vez de las 
ruedas traseras. Y una mosquitera metálica para protec- 
ción del artillero, que es la única pieza “no Citadel” de todo 
el vehículo. El resultado: un Oruga en el que cabe toda 
una banda, ¡y muy bien artillado! 


Un paso más complicado del montar piezas puede ser 
esta magnífica “Derbi” Orka cuya estructura básica fue 
diseñada por Oriol 
cargándose los dos 
Orugas de la caja de 
Gorkamorka, “pero 
una moto es mucho 
: más rápida que un 
Una pieza de un contexto y emplearia fuera de : Oruga” y por tanto 
él. Por ejemplo el Ezclavizta con Boleadoras : merecía la. pena. 
de Olga. Naturalmente, si en vez de haber Además, a los restos 
empleado su cuchillo de cocina hubiera EA de los Orugas siem- 
empleado las tenacillas amarillas, el acabado pre se les podrá en- 
habría sido mucho mejor, pero... ¿a que tam- contrar alguna utili- 
bién da el pego? dad. Los guardaba- 


- rros son el aluminio 
Los vehículos son muy agradecidos para un : Je un tubo de paca 


cambio de piezas como el enorme Oruga nara pios HAD 
Lanzaarpones que os mostramos. La compo- oa 
sición es simple, la carrocería y las piezas de unes Ejes. 











MILICIA Edo que leva e Garspalo 
pijo que lleva el Garrapato 


Peluka característico de un 
tamoso grupo musical de 
Mekaburgo y no quiere ir al 
combate sin su garrapato 
mascota “lakoste". Tanto 
las melenas años 60 como 
el garrapato mascota han 
sido hechos con masilla, 
¡lo que les convierte en 
únicos en el mundo! 


Algo más complicado y 

7 Eo avanzado es la masilla, 

4D. y la masilla de dos 

componentes (que 

hay que mezclar 

antes de ponerse a 

modelar), asi que 

dada mi incapacidad y 

«cobardía para manejaria 

pedí a mi compañero 

comercial Ramón Atar que — paciencia, Luego cortó Lo que más me gusta de 

hiciera un ejemplo de fácil — la tira de papel para el E la forma de trabajar de 

ejecucción. Ramón tenía — taparrabos, superglue, y E Ramón es cómo antes 

las ideas bien claras, quería — ¡a pintarlo! Ya véis, con de ponerse a modelar 

hacer un Noble Orko partiendo un mínimo de trabajo se 3 la masilla traza Un 

de un guerrero de plástico. Así, — pueden conseguir efec- boceto de lo que va a 

con masilla haría las hombreras de — tos brutales. 4 ejecutar. Con ello consi- 

piel de garrapato y con papel un gue tener las ideas cla- 

a Simplemente aplicó dos — secto a trabajar con Tas aunque después 

las de masilla a cada hombro, a ueda empezar a des- 

» masilla no paran de pueda emp 

las que seguidamente dio forma de ñ E ó variar, ¡y los resultados demuestran 

piel son la-punta de un “cútter” y — Venire ideas locas. así que Ramón , iy 
Pp Y — decidió crear un Niñato algo espe- qUe su método no es malo! 


Pero claro, una vez 






















































Un.componente básico para trans 
formar tus Buggies es el cartón, ya 
que puedes encontrarlo por cual- 
quier parte, has de plantearte siem. 
pre si quieres un acabado uniforme 
O rugoso y por tanto habrás de em- 
plear el lado estucado o el dorso 
según el efecto final que busques. 
Esto es importante porque el dorso 
más rugoso chupa más la pintura 
Para cortarlo emplea una cuchilla 
de modelismo y una regla, de modo 
que el corte sea rectilíneo, 





Ramón también me ofreció su cola 
boración para este artículo con este 
precioso Kamión a lo “Equipo A” 
como podéis ver, el Kamión está 
especialmente blindado contra los 
disparos, y para hacerlo sólo 














empleó superglue y el cartón de 
una caja de miniaturas que tenía 
por casa. El utilizar el respaldo del K: 
parachoques le da un efecto magnífico. 


Ese Buggy “Torpedo” de fiero 
aspecto ¡es el mío! Es hijo de 
un ataque de rabia al ver los 
Buggies de los demás, de 
modo que decidí que yo que- 
ría mi Buggy. Tracé un boce- 
to (tan cutre que lo he perdi- 
do discretamente) basado en 
los coches antiguos y los 
aviones biplaza de la primera 
guerra mundial. De estructu- 
ra base utilicé una matriz de 
los escudos de mis Saurios 
estrecha y alargada, a la que 
ful pegando tiras arqueadas 
del cartón estucado más 
grueso que encontré entre 
los restos después de haber 





copié en cutre el procedimiento de Josep Virgós en su ya 
famosa “Kafetera Volante" (White Dwarf 31), o sea pegué 
una pieza de cartón recortada sobre otra idéntica sin 
recortar. 


camión como morro 


Pero el primero de Games 
Workshop España en em- 
plear macarrones de escape 
no fui yo, sino Jaume Molina 
en “El último de los V8”, 
Buggy de su Noble: “aquel 
Orko al que llamábamos 
Max". Hemos conseguido la 
iórmula de fabricación del 
vehículo en exclusiva para 
nuestros lectores de la boca 
del Mekániko que lo constru- 
yó: 

“El zuperglue, es el compo- 
nente básiko del buggie, 
veréiz: 65% superglue, 20% 





destroquelado los edificios 
de cartón. Luego pegué las ruedas, el 


tos macarrones a modo de propulsores. Para el radiador 


piezas de cochecitos gisval, 
arlete y unos boni- 10% bolsa de Extraz y 5% macarrones (marca GALLO, 
por supuesto). 






















































La lámina de plástico, o plasticard es un material má 
caro, pero a cambio es mucho más resistente y agra- 
decido de trabajar que el cartón. Es el material más 
indicado para hacer cierto tipo de conversiones 
pero no siempre se encuentra y hay que comprario, 
de modo que os aconsejo que vuestras primeras 
conversiones sean de cartón, que no cuesta nada. 





Sin embargo, Josep Virgós se arrojó a emplear- 
lo para construir el oruga de su banda, 
pues quería construir toda una 
maravilla. 


Como los chicos del equipo 
'Eavy Metal, quería un orut 
grande, uno donde cupiera 
toda su banda. ¡Y lo con- 
siguió! 








Su idea base 
era la de un 
semioruga 

de la Wehr- 
machi con 
fuertes dosis de 
Morkismo y mu- 
cho desierto en sus 
Orugas. Como podéis 
ver en las fotografías 
paso a paso, Josep 
empleó la lámina de plás- 
tico para dar forma a la 
estructura base, pero 
para las dos orugas y los 
detalles empleó muchos 
componentes de la bolsa de Extraz para Vehículos 





Hay que destacar especialmente la enorme pala es 
vadora que emplea de ariete, así como la torreta giratoria 
en la que está montada el arma fija 





Al pintarlo Josep ha optado por un tono pardo rojizo, muy 
apropiado para los vehículos de Gorkamorka y literalmente 
a untado de polvo y barro todos los bajos del vehículo. 
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ICIO DE VENTA DIRECTA ES EL 
SS RÁPIDO DE ADQUIRIR LAS 
NOVEDADES DE GAMES 
- MINIATURAS CITADEL 
ILLS DEL SERVICIO DE 
A DIRECTA SON AFICIONADOS 
JASTAS DEL HOBBY GAMES 
IGUAL QUE TÚ! 


UNES A VIERNES ze 
:00 DE LA NOCHE 4” * 


SÓLO TIENES QUE EFECTUAR TU PEDIDO 
POR TELÉFONO AL NÚMERO y W mM 


> y (93)3368772 Y 
A O POR FAX AL NÚMERO: = 
2 (93) 336 8771 < 
CL GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 2. 
Motores, 300-304 Polígono Gran Via Sur 


Venta Directa es el Servicio de venta por correo que 


$ sun Games Workshop te ofrece para que puedas disfrutar 


de sus juegos y de las Miniaturas Citadel en cualquier 
punto del planeta. Además de conseguir que tu pedi- 
do llegue en menos de 48 horas hasta la puerta de tu 
casa, los Trolls de Venta Directa os ofrecemos 
montones de ventajas de las que sólo nosotros dis- 
ponemos: información sobre novedades, consejos y 
tácticas para tus batallas, ofertas para formar tu ejército, 
desplegables llenos de promociones especiales, pro- 
ductos exclusivos, miniaturas descatalogadas. . 


¡No esperes más y llámanos! 








po? TEALENDARLO DE 
«tee VENTA DIRECTA 
[PARA NAVIDAD 


Los Trolls NO 
estarán los días 
5 y 26 de Diciembre 
y 1 de Enero, y 
Cerrarán a las 5 de la 
Tarde los días 2u y 31 de 
Diciembre Todos los 
demás días, estaremos 
eSperandoos a que llamés., 





Blan 


PA IMUOAdÓnOZ, 
AS EZrÁs 


PREVEMDOZ] 





sedidoz ya no ez lo ke era, ¡ahora 
ZOmoOZz Mmejorez 


Sinos quieres escribir y Pci 
cozas, apúntate la amb dirección: 


- WVentaDirecta 
Motores, 300-304 
'olígono Gran Via Sur 
8903 L'Hospitalet de Llobregat 


» 





fierez llámanoz alteléfono: 


| ' (93) 336 87 72 


anos un Fax: (93) 3368771 























“LOS HEREJES Y LOS 
ENEMIGOS DEL _ 
EMPERADOR DEBERÁN 
TEMER SU JUSTA IRA, 
PUES SUS FIELES 
oe SERVIDORES NO 
ADA CONOCEN LA PIEDAD.” 








iiPor fin puedes llevar tus tropas 
hasta el corazón del enemigo!! 
Los comandantes Eldar han 
-— recibido los refuerzos tan 
largamente esperados. 


¡¡COMUNÍCASELO 

. ALOS RESTANTES 

COMANDANTES, YA QUÉ 
POR CADA/S FALCONS? 

RECIBIREIS GRATIS UNA 
MOTO A REACCIÓN DE 
VUESTRA ELECCIÓN 


E A 











ELFOS SILVANOS 












NECRONES 


INCURSORES NECRONES ESCARABAJOS | 








ESCARABAJO 1 


CADA BLISTER DE 
ESCARABAJOS 
INCLUYE CUATRO 
MIMATURAS SURTIDAS 

A DE ENTRE LAS 
A ILUSTRADAS SI 
DESEAS UNA 
GUERRERO NECRÓN 3 > MINIATURA. 
ESPECÍFICA, INDÍCALO 
AL EFECTUAR TU 
PEDIDO 





GUERRERO NECRÓN 2 GUERRERO NECRÓN 1 


RES NECRONES INCLUYE DOS MINIATURAS SUATIDAS DE ENTRE LAS. 


CADA BUSTER DE INCURSO! 
KATURA ESPECIFICA. INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. ESCARABAJO 2 


ILUSTRADA. SI DESEAS UNA Mi 








GORKAMORKA 


GARRA MEKÁNIKA 








PINZAS DE LA GARA MEKÁNIKA. GRUA DE LA GARRA MEKÁNIKA 


ADO. He 


PIZTOLADELA — LABOLADE DEMOLIZIÓN 
GARRA MEKÁNICA 













MÁSTILDELABOLA — AKRIBILLADOR DELA 
BASE DEL MÁSTIL DE LA GARRA MEKANIKA 


BOLA DE DEMOLIZIÓN DE DEMOLIZIÓN 





Ñ” 5— 


SOPLETEDELA — MARTILLODELA 
p GARRA MEKÁNIKA — GARRA MEKÁNIKA 


PINCHO DELLA 
GARA MEKÁNIKA 


UN KAMIÓN CON GARRA MEKÁNIKA ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
+ xPINZAS DE LA GARRA MEKÁNIKA 
1 x GRÚA DE LA-GARRA MEKÁNIKA 
1 x BASE DE! MÁSTIL LABOLA DE DEMOLIZIÓN 
1x MÁSTIL DE LABOLA DE DEMOLIZIÓN 
1x PEDAL DEL MÁSTIL DE LA BOLA DE DEMOLIZIÓN 
4 x MARTILLO DE LA GARRA MEKÁNIKA 
. 1 xARRIBILLADOR DE LA GARRÁ MEKÁNIKA 
4 x PIZTOLA DE LA GARRA MEKÁNICA 
+ x SOPLETE DE LA GARRA MEKÁNIKA 
1 2x PINCHO DE LA GARRA MEKÁNICA 


GARRA DE DEMOLIZIÓN EN KAMIÓN 

















ñ Necrones diseñados por Dave Andrews, Garra Mekánika diseñada por Norman Swales 


, Todas las miniaturas se suministrar sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es aproplado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright 6 Games Workshop Lté., 1998. Todos los Derechos Reservados. 





uvurtinaso| 





AGENTES IMPERIALES 








ASESINO IMPERIAL — EVERSOR 











A 
A 
A 
ESPADA DE ENERGÍA 
EVERSOR 2 
a? 
TORSO DE EVERSOR TORSO DE EVERSOR 2 s 
$ 
SENSORES EVERSOR SENSORES EVERSOR 2 
EL MODELO COMPLETO DE EL MODELO COMPLETO DE 
ASESINO IMPERIAL - EVERSOR ASESINO IMPERIAL - EVERSOR 2 
ESTÁ COMPUESTO POR: ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x TORSO DE EVERSOR 1x TORSO DE EVERSOR 2 
1x PISTOLA EXECUTOR EVERSOR 1 x ESPADA DE ENERGÍA EVERSOR 2 
1 x SENSORES EVERSOR 1 x SENSORES EVERSOR 2 


ASESINOS IMPERIALES - EVERSOR 





EN 
> 


EJEM 





ASESINO IMPERIAL - CALLIDUS 








TORSO DE PIERNAS DE 
ASESINO CALLIDUS 1 ASESINO CALLIDUS 1 


IPLO DEL ASESINO IMPERIAL ASESINO CALLIDUS 2 
CALLIDUS 1 MONTADO. 


EL MODELO COMPLETO DE ASESINO CALLIDUS 1 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 TORSO ASESINO CALLIDUS 1 
1 x PIERNAS ASESINO CALLIDUS 1 











Diseñados por Jes Goodwin 


Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 


pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright £ Games Workshop Ltd., 1983. Todos los Derechos Reservados. 


AGENTES IMPERIALES 








ASESINO IMPERIAL - VINDICARE 





eN 
Ñ 
' 
ASESINO VINDICARE ASESINO VINDICARE 2 





FUFLE EXITUS AIFLE EXMUS 
TORSO ASESINO | 
| 






TORSO ASESINO 

o ARDICARE VINDICARE 2 

t EL MODELO COMPLETO DE EL MODELO COMPLETO DE 
ASESINO IMPERIAL -VINDICARE — ASESINO IMPERIAL -VINDICARE 2 


ESTÁ COMPUESTO POR: ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x TORSO ASESINO VINDICARE — + 
ARIEL EXITUS 
ASESINO VINDICARE 








ASESINO IMPERIAL - CULEXUS 





, TORSO ASESINO CULEXUS 


CABEZA ASESINO CULEXUS 2 
EL MODELO COMPLETO DE 
7 ASESINO IMPERIAL -CULEXUS 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x TORSO DE ASESINO CULEXUS E] 
y || 1 CABEZA DE ASESINO CULE, 
1x OJO DE ASES 








OJO DE ASESINO CULEXUS 











ASESINO IMPERIAL - CULEXUS MONTADO. 
paras! 
CHTADEL il a 
Diseñados por. 
1as se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. EH 
pequeñas y elementos puntiagudas Es 








Ifiñes menores de 3 años, ya Que contiene 
“odos los Derechos Reservados. 





Todas las minas 











-  EPIC 40,000 


SHADOWSWORD IMPERIAL 





A ORUGAS DEL poso 
SHADOWSWORD 





BARQUILLA DERECHA 


HABITÁCULO DEL 
SHADOWSWORD 





— E 


BARQUILLA IZQUIERDA 





ORUGA IZQUIERDA CAÑÓN DEL SHADOWSWORD 


ESCOMAAS 
MPEMALES 
EL MODELO COMPLETO DE 
eb s e SHADOWSWORO IMPERIAL 
| ESTÁ COMPUESTO POR: 
EA x JUEGO DE ORUGAS DEL SHADOWSIWORD 
1 x JUEGO DE BARQUILLAS DEL SHADOWSWORO 
Y XHABITÁCULO DEL SHADOWSWORD 
YX CAÑÓN DEL SHADOWSWORO 
Y XTORRETA DEL SHADOWSWORO 
TILA MPERIAL 











TORRETA DEL SHADOWSWORO 








SHADOWSWORDS IMPERIALES MONTADOS 











Diseñados por Tim Adcock 








Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd., 1998. Todos los Derechos Reservados. 





La Primera Oferta de Suscripción a la revista We Diarf que te proponemos es una suscripción anual -a partir del [4 


Siguiente número- por sólo 6.250 Pta, es decir tan sólo por el precio de diez ejemplares. 


También puedes suscribirte a Wie Dwarfdurante seis meses «a partir del siguiente número- por sólo 3.125 Pta, es decir 
tan sólo por el precio de cinco ejemplares. 


La Segunda Oferta de Suscripción a MW % a suscripción anual -a partir del siguiente 
'número- por 7.500 Pta, en la que por el precio de doce ejemplares los gastos de envío de todos tus pedidos a Venta 
Directa para Península, Baleares y Canarias correrán a nuestro cargo durante todo el periodo de la suscripción y te rega- 
laremos una caja de Miniaturas Citadel a escoger entre las de esta lista: 
O Bersekers de Khome UA Cobin: O Caballeros del Reino (Tropas de Choque de la Guardia Imperal 
QA Motocicletas Marines Espaciales ines de J Ettos Silvanos Y Enanos 
( Caballería Esquelética (Motocicleta de Guerra Orka (Enanos del Caos 
Orcos Negros Q Alabarderos Imperiales O Guardianes Eldar U Guerreros Marines Espaciales 
Marines de Plaga Ellos Oscuros Q Arqueros Bretonianos Esqueletos 
U Genestealers [Guerreros Orkos O Hombres Bestia Orcos 
U Motocicleta a Ed (6 O Guerreros del Cas 


NOMBRES cccacccoo E . DIRECCIÓN: 
LOCALIDAD: , pe Meade CÓDIGO POSTAL: ..... .. TEL: 


DorcióNA  (JOPCIÓNB  [JOPCIÓNC FORMA DE PAGO: OCheque Tarjeta de Crédito VISA: 


Tarjeta Número: Fecha de Caducidad: _ _ 


NOMBRE DEL TITULAR: 


a Firma del Titular: 
DIRECCIÓN DEL TITULAR 








DESCRIPCIÓN 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 





2 
pe] 
pa 
1.0) 
yo) 
en 
ea 
a) 
o” 
Q 
Má 
(Xx 
a] 
A 
<L 
ha 
Po: 
Loy 
> 


, ODDGIT SHAMAN GOBLIN A E A 


1.125 








CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 


Usa esta Hoja de Pedido para enviar tu pedido de juegos Games Workshop y Minieturas Ctadel. Una vez hayas calcular 
do el importe total de tu pedido. no olvides añade los gastos de envío. Puedes hacemos legar tu pedido por caría a la 
Motores, 300-304 Lobregat (Barcelona) 


“dirección: (Polígono Gran Vía Sur) 08908 LHospralet de 
GASTOS DE ENVÍO 


MUY IMPORTANTE: no ovidos indicar ty número de tetéfeno en 
sl pedido. 


FORMAS DE PAGO 


Puedes pagar tu pedido contra reembolso o-con Tarjeta de Crédito VISA 


"an 7 O AC OI 9 a esa des pr tad mó 








SUBTOTAL | 
GASTOS DE 
ENVÍO | 


TOTAL 





¿NO ENVIES DINERO! 


ERNOS 
NO PODEMOS HAC! 
'L DINERO 
RESPONSABLES VES DEL 


ENVIADOS, DE CORREOS 


rrollo DE TU PEDIDO 
mensajero entregará tu pedido en un período máximo de 48 horas en Penín- 
Sua y Baleares. yde 3 das Caretas, Cesta Mea y. :Andorra. Si has efectuado 
contra feombolo, dsberás pagar el importe ota de lu pedido ar efect 


Si tenes algún problema con e pedido no dudes en ponerte en contacto con 
nosotros para encontrar uns solución lo más rápidamente posible. 





NOMBRE 
DIRECCIÓN, 

CIUDAD ....... 
Sistema de Pago: Contra Reembolso [] 


- Código poa 


. Teléfono: 
Visa 





Número Tarjeta: Era [ 














l 








Fecha de Caducidad 
Firma del Titular 





Nombre del Titular ..... 











el destíno de 
continentes, 0: 


rás todo o que hace fala para empe- 
zar a jugar, desde las 
unidades y los vehí- 


los y unidades en el Culos hasta los Ss 


Jugar que tú preñie- 


objetivo y 

— sobre los 

p que pr los 
combates a muene de los 


que sólo puede salir un vence- 
dor: Dados, reglamentos, 
and Raiders, tropas de infan- 
1eia, artillería, odificios en ruinas, 


- e an 


adC de Grs Hito ip 








